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A long, long time ago, when unicorns stitt roamed the forests and the merfolk^ 
stilCdiuelt in the shallow waters frequented by men, there ruled in the kingdom of 
Daventry King 'Edward and his lovely Queen. The -people of Daventry were pros- 
perous and happy, and everywhere peace reigned. 'But the King and Queen were sad 
because they were childless. c Ihey had no son to inherit the throne, nor a daughter to 
gladden their hearts. 

One bright, sunny day 'King Edward the Benevolent (for so he was called) and 
his Queen were walking in the castle garden when suddenly before them appeared a 
powerful sorcerer. "I know your problem and I can cast a spell that will bring you a 
child, " he said. 

"Oh, great sorcerer, if you can help us, we will be everlastingly grateful, " said the 
Queen. 

<<c We will bestow upon you many honours, and great riches, " said the King* 

"I have no use for honours or riches. My payment will not be so great. All I aski 
in return is the mahogany -framed Mirror that hangs in your private chamber* * 

The sorcerer's words gave them pause, for that Mirror was priceless. It had the 
power to read the future, and helped to keep Daventry prosperous. The royal couple 
used it to foretell the weather for planting and harvest, as had the kings and queens 
before them. It had been hundreds of years since a crop had been planted before the 
last frost, or had been ruined by autumn rain. What the sorcerer desired was indeed 
valuable. The King and Queen retired to their chamber to consult the magic Mirror. 

King Edward and his wife gazed into the Mirror's depths and saw a young 
princely figure with a goldcroum upon his head. Imagining the youth to be the son 
they yearned for, the royal couple gladly bestowed the Mirror upon the sorcerer. 9le 
tookit to his dwelling, where he set one of his beasts to guard over it. 

The months passed and the Queen did not conceive a child, for the first time in 
four hundred years, Daventry lost the harvest to an early autumn rainstorm. The 
King and Queen wept, and everyone tightened their belts. Instead of having excess 
produce to sell to neighbouring kingdoms, the people of 'Daventry had to supplement 
their stores with food bought elsewhere. 

With famine came the dreaded blague, and the Queen was stricken, for three 
days she lay in the grip of a great fever, with Edward maintaining a constant vigil 
by her side. 

On the fourth day of the Queen 's illness, a diminutive figure pushed his way 
between the legs of the castle guards. "I have a cure for the Queen, " he claimed. 
Quickly the courtiers ushered him into the Queen's chamber, where the King 
despaired. 

*I have travelled a great distance to bring relief to your dear wife. This powerful 
root known only to dwarves will cure any plague. " 
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The dwarf leaned over the Queen and touched the root to her tips. Her eyes 
fluttered op en and she smiled at 'Edward. 

The Queen 's attendants looked at each other in wonderment. "Only a touch 
revived her, " they whispered. "Imagine how fast she will recover when given the 
whole root 1 . " 

"ftsft^any reward for this miraculous gift, oh small one, " e?(claimed King Edward. 
*§ askjn repayment the Shield left you by your father when he died, "said the 
dwarf softly. 

< Ihe 'King paled at the thought. The Shield, made of titanium and set with 
emeralds, was traditionally carried in battle by the ruler of Daventry. Legend held 
that he who bore the Shield was invincible, and his army always victorious. Thus 
there had been no successful attack^on the kingdom of 'Daventry for over five 
hundredyears. 

"ftsk^again, little man. I will give you your weight in gold, but please do not as Hi 
for the Shield, " said the King. 

"you do not appear to value your wife s life, your highness, " said the dwarf. "I 
will take no other reward than that which I have requested. "Haughtily he turned 
to go. 

"Come backi " Edward called. "I '11 give you the Shield. " The Dwarf tookthe 
Shield and secreted it away in a hole in the ground, in the way of Dwarves. 

The Queen partook^of the root, but to no avail. She worsened and died. 
Daventry 's church bells tolled in mourning, and the King vowed vengeance against 
the false dwarf, years passed, and the news of the loss of the Shield spread. Armies 
attacked the weakened Daventry, and the King went out to lead his armies 
ivithout the Shield. 0\[ever before did they have need of the Mirror to foretell enemy 
moves. 9{pw, that too was gone. 

Many years passed, and the King was very lonely. One day, while out riding 
with his courtiers, Edward came upon a pack^of wolves tearing at the lower limbs 
of a big tree. 'When the group approached, the wolves scattered to reveal a beautiful 
young woman perched in the tree. 

She descended regally. "I thankjjoufor the rescue, kind sirs. I am the (Princess 
Dahlia, of Cumberland. I was travelling through this land when thatpack^of 
wolves fell upon my group. My bodyguard fled in terror from their fangs, leaving me 
quite alone. I owe you my life, and my heartfelt gratitude. * 

The King was charmed with the Princess Dahlia, and brought her backto his 
castle to visit. He felt new life coursing through his veins, and knew it was because 
he had met someone who might fill the loneliness left by his late Queen. 

In due time Edward asked Dahlia to marry him, and she accepted. The people of 
Daventry were wildly edited at the prospect of a new Queen (and hopeful again of 
an heir), and made preparations for a glorious wedding celebration. 
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On the night before the wedding, when the air was thickjwith toasts and 
merriment, 'Princess Dahlia bid Edward good night. He never noticed her hand 
stealing up to his belt and exacting the ring of keys hanging there. Much later, the 
Koyal treasurer approached the King tvith alarming news. 

He had discovered the treasury door standing open, with the King's own key in 
the lock. The 'Princess Dahlia had been inside, holding a small Chest of gold. 

The treasurer stood frozen to the spot. The Princess ' bright laughter changed to a 
witch s cackle as her form grew old and zoithered. She grasped the Chest and 
mounted her broom to fly out the open window. The treasurer watched in dismay as 
she swooped up through the clouds and disappeared. 

'When the King heard the news, he wept in despair. That Chest was magic, and 
the last great treasure remaining in Daventry. 0\[p matter how much was taken from 
it, the Chest always remained brimful of golden coins. 'Without the Chest he could 
buy no more food, pay no more soldiers. 

Many more years passed, and Daventry grew poor and weak. King Edward was 
old and feeble, and saw that his end was near, fearing that the country would fall 
into even greater disorder when he died, he sent for his favourite knight, Sir 
Qraham. 

"you are the bravest and truest knight in my kingdom, Sir Qraham. Long ago I 
envisioned your form in my magic Mirror, and thought I was seeing my son and 
heir. The years have proven me at least half wrong. 'But the prophecy may yet be 
fulfiled. 

'To prove yourself worthy of my crown, I command you to journey out into the 
world and retrieve the three great treasures taken from Daventry by treachery and 
stealth. Succeed in this great quest, and you shall become King upon my death. Tail, 
and our beautiful Daventry ivillgrow ever weaker until it is invaded and 
conquered by unfriendly nations. This I promise by all that is honourable and right. 

"May you return victorious, Sir Qraham! " 

'Become Sir Qraham and travel through lands of myth and magic to recover the 
great treasures, fou must retrieve them all, for only the combined magic of the three 
zvill restore Daventry to its former glory. 

Lookto the fables and fairy stories of yore for clues. Leave no stone unturned, no 
avenue uneT^plored, and you will triumph in your Quest, ftlong the way, collect as 
many treasures as you can. The kingdom of Daventry will need everything you can 
bring back^ find you will profit from the eiqperience. 

It may be possible to accomplish each taskjn more than one way. The more 
imaginative your solutions, the better fitted you will be to rule Daventry. 



Map your ^Progress 

Jou will not be able, to fulfil the, prophecy, Sir Qraham, without charting your 
-progress. Create a map showing objects and landmarks you see along the way. you 'It 
want to note dangerous areas, in particular. 

Olere s a typical map: 




Above all, try every direction and map all of the different possibilities. If you 
overloof^an area, you might miss an important clue or necessary tool. 

c The road you must travel is long and perilous; it is beset by many dangerous 
beings, you must have the wisdom to Iqww when to stand and fight and when to 
flee from superior strength. (But take heart — you may receive help in uneiqpected 
places. 

Qo now, Sir Qraham. And in the words of "King "Edward, "May you return 
victorious!" 
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Introduction 



Sierra's 3-D animation adventures represent a totally new approach to computer gaming 
- a third generation in computer adventure. They feature detailed three dimensional 
background screens with life-like animated characters. The improved parser lets you talk 
to the computer in whole sentences. 

Sierra's new series of adventures are interactive, changing as you explore and solve the 
puzzle. New facets are revealed as you delve into the game. In fact, because of random 
events, you can play the game many times over and never play the same game twice. 

forVC 

NOTE: If the game shows up on a colour system in Black and White 

Inside your computer you have a graphics card installed known as the Colour Graphics 
Adaptor. With an RGB monitor, you will be unable to produce 16 colour graphics. (A 
composite colour monitor will produce 16 colour graphics with a CGA card.) The most 
your CGA /RGB configuration can produce is 4 colour graphics. To toggle graphics 
modes enter CTRL-R at any point during play. An alternate graphics card, the Enhanced 
Graphics Adaptor, is now available from many sources. This will upgrade your 
computer to 16 colour capability. This EGA card is definitely recommended for Sierra 
games and you will find it also has advantages with other software. 

Qctting Started 

Note: Before starting to play you should format one or more saved game disks and make 
back-up copies or your original disks. 

Loading Instructions 

for PC 

From floppy disk 

L Load MS-DOS. It is recommended that you enter the current date and time. 

2. At the prompt, insert your back-up program disk 1, label side up, into the drive. Close 
the door to the drive. 

3. Type SIERRA and press Enter. 

4. You will be prompted to briefly swap the back-up disk with your original program 
master so that authenticity may be verified. 

5. To bypass the opening sequence, press any key. 

6. If the picture isn't centred on your screen, hold down the CTRL and ALT keys and 
press the left or right arrow keys (or number pad) to centre the graphic display. 

Hard Disk Installation and loading 

1. Turn on the computer and allow DOS to boot. 

2. Insert the original program disk 1 in a floppy drive. Change the DOS prompt to the 
letter of the floppy drive containing the original program disk 1 by typing the letter of 
the drive followed by ":" and Enter. 
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3. From the floppy drive containing your original program disk 1, enter the command 
INSTALLH C: where your hard disk is designated as drive C:, use it instead. 

4. Follow the screen prompts to begin the hard disk installation. You will be prompted 
to insert subsequent game disks, one at a time, to complete the transfer. 

5. You will receive booting instructions on screen after the installation. Please note those 
instructions for later use. 

Special note for PCjr users with extended memory 

IBMPCjrs with memory expansion beyond 128K require special instructions to run a 
Sierra 3-D animated adventure. We have included these utilities as part of our normal 
start-up program. If you boot your machine with a "special" version of DOS (one 
provided by the manufacturer of the memory expansion), you may experience problems. 
If this is the case, please try booting your machine with the standard unmodified DOS 
disk that came with your system, and attempt to run our program again. 

1. Power up the system with a disk that contains the control panel file (control:acc) in 
the drive. The TOS desktop will appear on screen. 

2. Use the control panel option from the Desk menu to set date and time information. 

3. While at the TOS desktop it is recommended that you change the View option to 
"view as text". This will enable you to copy files more conveniently when making 
back-ups of your original disks. 

4. Insert the original program disk (disk 1) into the drive and open the disk. 

5. Open the file SIERRA.PRG to begin the game. You will be prompted to insert your 
back-up copy of disk one. If you have created back-up copies it is recommended that 
you use them for the remainder of the game. 

6. To bypass the opening sequence, press any key. 

J vr Amiga 

1. Power up the system, using KickStart 1.2 or greater, and/ or Workbench 1.2 or greater. 

2. Use the preference tool from the Workbench disk to set date and time information. 

3. Insert the original program disk or a back-up copy you have made into the drive and 
double click the left mouse button on the disk's icon to open the disk. 

4. Double click the left mouse button on the SIERRA icon. 

5. To bypass the opening sequence, press any key. 
For games with more than one disk 

IMPORT ANT: If your Amiga version of this game comes on more than one disk, please 
use the following instructions in addition to those on your reference card. 

After making a copy of the program master disks, follow these instructions to run the 
game from the disk copies. 

1. Insert the copy of Disk 1 into the drive. 

2. Highlight the disk icon by clicking on it with the left mouse button. 

3. Bring up the menu bar by clicking in the upper left corner of the screen with the right 
mouse button. 
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4. Select RENAME from the Workbench menu using the right mouse button. 

5. When the window with the disk name appears use the DELETE key to remove the 
words: "COPY OF" from the disk name. Press Return. 

6. Repeat steps 1 - 5 for all remaining game disks. 

NOTE: If the words "COPY OF" are not removed from the disk name of all the disk 
copies, the system will continue to ask for the original disk and will not run the game. 

formatting a *Disl<i 

forVC 

1. Load MS-DOS. 

2. At the prompt, with the DOS disk in drive a:, type FORMAT B: (even if you have one 
drive) and press Enter (some systems may respond only to the command "format"). 
When prompted, insert the disk you want to format into the drive indicated and press 
Enter. Note: formatting will destroy any data that may be on the disk. 

$ 'or Atari 5T 

(to be used as a saved game disk or to back-up you original disks) 

1. Insert a blank disk into drive A. 

2. Place the cursor (arrow) on the Floppy Disk A icon and click the left mouse button. 

3. Place the arrow on the File menu. 

4. Place the arrow on Format and click the left mouse button. 

5. Follow the prompts to the Format window, where you will name your formatted disk. 
For instance, if you intend to use the disk for saved games, type SAVEGAME at the 
disk label prompt. Use a name that will help you remember what is on the disk. 

6. Place the arrow on the Format box and click the left mouse button. 

7. When you have finished formatting, click the left mouse button on the Exit box. 

for Amiga 

(to be used as a saved game disk) 

1. From the Workbench, insert a blank disk into any drive. 

2. Place the mouse cursor on the menu bar at the top of the screen. Hold down the right 
mouse button and pull down the Disk menu. 

3. Place the cursor on Initialise and release the right mouse button. The blank disk is now 
being formatted. When formatting is complete, you will be returned to Workbench. 

4. Place the mouse cursor on the Empty icon and click the left mouse button. Place the 
mouse cursor on the Workbench menu, hold down the right mouse button, and select 
Rename. Follow the prompts to rename the "saved game" disk. If you don't rename 
the "saved game" disk, its default name will be "Empty". 

5. When a formatted disk is used for saving games, the 3-D animated adventure 
automatically creates a saved game directory for saving 12 games. Creating additional 
directories on the disk (for saved games), will allow you to save more games on the 
formatted disk (12 per directory). Consult your system's DOS manual for creating 
directories on a formatted disk. 
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backing up your Program Masters 

5or<£C 

1. Format a disk using MS-DOS (described above). 

2. At the prompt, type COPY A:*.* B: and press Enter. 

3. If you have one drive, insert the source disk first, then enter the copy command. If 
you have two drives, insert the source disk in drive a and the formatted disk in drive 
b, then enter the copy command. 

4. Repeat procedure to copy all program masters. 

5. If you are using a 5.25" drive and a 3.5" drive, you may copy the contents of two 5.25" 
disks onto one 3.5" disk. 

for MariS? 

Format a disk (described above). Then, from the TOS desktop, follow the procedure 
below to copy all files from the original master disk to the formatted disk. Do not use the 
regular disk copy procedure. 

One Drive Systems: 

1. Insert the original disk in the drive. 

2. Place mouse cursor (arrow) on Floppy Disk A. 

3. Double click the left mouse button to display the files. 

4. Place the mouse cursor at the top left corner of the list of files. 

5. Hold down the left mouse button and drag the cursor to the right bottom corner of 
the list of files. 

6. Release the left mouse button. All of the files should now be highlighted. 

7. Move the mouse arrow to the middle of the highlighted file area. 

8. Hold down the left mouse button and drag the highlighted files to the Floppy Disk B 
icon. 

9. When the Floppy Disk B icon is highlighted, release the left mouse button. 

10. Follow the prompts for inserting disks. 
Two Drive Systems: 

1. Insert the original disk in drive A and your formatted disk in drive B. 

2. Place the mouse arrow on the Floppy Disk B icon and click the left mouse button. 

3. Highlight the Options menu and click the left mouse button on Install Disk Drive. 

4. Follow steps 2 through 9 listed above for one drive systems. 
Repeat the above procedure to copy all original program disks. 

for Mniga 

From the Workbench, follow the procedure below to copy the original master disk to a 
back-up disk. 
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One Drive Systems: 

1. Insert the original disk in the drive. 

2. Place the mouse cursor (arrow) on the master program icon. 

3. Highlight the icon by clicking the left mouse button. 

4. Place the mouse cursor on the menu bar. Hold down the right mouse button and pull 
down the Workbench menu. 

5. Place the mouse cursor on Duplicate and release the right mouse button. 

6. Follow the disk swap prompts to copy the program disk. 

7. Do not rename your back-up copy. 
Two Drive Systems: 

1. Insert the original and back-up disk in the drives. 

2. Place the mouse cursor on the original program disk icon and hold down the left 
mouse button. 

3. Drag the mouse cursor to the icon of the drive you're copying to and release the 
button. 

4. Follow the prompts to complete the copy procedure. 

5. Do not rename your back-up copy. 

Commands for your !Hero 

forVC 

A joystick or the number pad /arrow keys on your keyboard moves the main character 
north, south, east, west or diagonally. PCjr adventurers may move diagonally by holding 
down the FN key and pressing the appropriate arrow key (see below). Tandy users must 
depress their NUM LOCK key to use the number pad. To halt your character's steps 
with the keypad, press the last direction key again or the number 5. 




for MariS? 

A joystick, mouse, or keyboard moves the main character north, south, east, west, or 
diagonally. To halt your character's steps with the keyboard, press the last direction key 
again, or the 5 on the number pad. If you are using a mouse, start movement by clicking 
the left mouse button and halt movement by double clicking the left mouse button. 
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When controlling the character using the keyboard, the mouse cursor will disappear 
from the screen. To recall the mouse cursor, press the left mouse button. 

^or^C and Atari S^ 

During the game you may change control modes by stopping the main character then 
resuming either joystick, mouse or keyboard control. (If you've never used the joystick 
before in the game, press Control-J to activate it.) 

J or Amiga 

A joystick, mouse or keyboard moves the main character north, south, east, west or 
diagonally. To halt your character's steps with the keyboard, press the last direction key 
again, or the 5 on the number pad. If you are using a mouse, start movement by single 
clicking the left mouse button. The character will move to the point where the left mouse 
button was last clicked and stop there, unless there is an obstruction in his path. 

During the game you can use any form of control at any time. Just click the mouse, press 
a direction key or move the joystick. If the joystick was not plugged in before loading the 
game, press Ctrl-J and insert the joystick into joystick port #2. The joystick will now be 
active. 
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J : or alt machines 

Talk to your computer in commands of one or two words, or even simple sentences. 
Unless otherwise instructed, follow all commands with the Enter key. 

You may meet others who have messages for you. 

Command them to speak. Type: TALK TO THE GNOME 

You may later need objects you see along the way. Type: GET THE KEY 

Pay attention to details. To see an object closely, Type: LOOK AT THE SHIP 

Use the objects you find along the way. Type: GIVE THE BASKET TO THE GIRL 

To fully savour a scene you enjoy watching or negotiate a narrow path, you can slow 
down the animation. Speed up the animation to make the main character walk faster. To 
change the speed, type SLOW or FAST and press Enter. To return to the original speed, 
type NORMAL and press Enter. 
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Function and control keys shortcut these common commands: 



Fl Help: shows list of control keys (including some specific to your 

game which may not be mentioned here) 

F2 Toggle sound on / off 

F3 Echo (repeat) previous command 

F5 Save game 

F7 Restore game 

F9 Restart game 

CTRL-C Cancel typed input 

CTRL-J Reset joystick 

CTRL-R Toggle RGB /composite graphics mode (most MS DOS machines) 

ALT-Z Quit game 

TAB Inventory 



(PCOnly) 

CTRL-ALT 

right or left arrow Shift display (right or left) 
(Atari ST & Amiga only) 
ESC Pause / resume game 

Pop up Menus (PC Only) 

Press ESC and a menu bar will appear at the top of your screen. Use the left or right 
arrow keys to choose a menu. Use the up or down arrow keys to highlight a menu item. 
Press Enter to select a highlighted item or press ESC to go back to the game. 



ESC Pop up menus 

Arrow keys Highlights menus/ menu items 

Enter Chooses highlighted item 

Saving and%estoring the Qame 



To allow for errors in judgement, and also for some pretty creative exploration, we make 
it possible for you to save and restore the game. Before you try something that looks 
dangerous, or just because you've been playing a while and you don't want to lose what 
progress you've made through some chance encounter, save your game. 

At any time during the game, press F5 to save your current game location. For PC and 
Atari ST you may also type SAVE GAME and press Enter/ Return. 

Follow the directions below to complete saving your game. 

Single, TtiskJDrivt Users 

forQC 

When you receive the prompt asking which directory to save your game location, press 
Enter and follow the prompts. You will be asked to substitute your game disk for a 
formatted disk on which your game location may be saved. Make sure you FORMAT a 
blank disk before you begin to play. 
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for Atari ST 

When you receive the prompt asking on which directory to save your game location, 
press Return and follow the prompts. You will be asked to substitute your game disk for 
a formatted disk on which your game location may be saved. Make sure you FORMAT a 
blank disk before you begin to play. 

5 or Amiga 

You have a choice of saving your game on your game disk (original or back-up), or to a 
formatted ''saved game" disk. When you receive the prompt asking on which directory 
to save your game, press Return and follow the prompts if you're saving on your game 
disk. If you use a "saved game" disk, remove the game disk from the drive, insert the 
"saved game" disk, and type the name of the save game disk followed by ":" and the 
name of the directory and press Return. Follow the prompts, using the up /down arrow 
keys to select a saved game space. Re-insert the game disk to resume playing. 

Two T^iskjDrive Users 

for (PC 

When you receive the prompt asking which directory to save your game location, 
backspace through the suggested \ and enter b: instead. This will cause your game 
location to be saved onto the disk in drive b. Make sure you FORMAT a blank disk and 
put it into drive b before you begin. You may save to any valid drive on your system. If 
you want to save more than 12 games, create additional saved game directories on your 
saved game disk (or just start another saved game disk). Consult your DOS manual to 
make multiple directories on your saved game disk. 

For PC Only 

Hard Disk Users 

You need only to press Enter when prompted about the directory in which to save your 
game position. If you want to save more than 12 games, create additional saved game 
directories. Consult your DOS manual to make new directories on your hard disk. 

for Atari SI 

When you receive the prompt asking which directory to save your game location, 
backspace through the suggested \ and enter instead b:. This will cause your game 
location to be saved onto the disk in drive B. Make sure you FORMAT a blank disk and 
put it into drive B before you begin. 

for Amiga 

When you receive the prompt asking on which directory to save your game, backspace 
through the suggested default name and type the name of your "saved game" disk with 
it in one of the drives, and press Return. This will allow your game to be saved onto 
your second disk drive. If you are using more that one directory for saved games, when 
prompted, type the name of the directory where you want the game to be saved. Follow 
the prompts using the up /down arrow keys to select a saved game space, to complete 
saving the game. 
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In QeneraC 

for PC 

Although your game position is stored on disk as a normal DOS file, we do not require 
you to follow MS DOS file naming conventions in identifying your saved game position. 

for Atari ST 

Although your game position is stored on disk as a normal TOS file, we do not require 
you to follow TOS file naming conventions in identifying your saved game position. 

for Amiga 

Although your game position is stored on disk as a normal Amiga DOS file, we do not 
require you to follow Amiga DOS file naming conventions in identifying your saved 
game position. 

Att Machines 

If the character is standing before a tree when you save a game, call your saved game 
"STANDING BEFORE A TREE" or whatever has meaning to you. You may save up to 
12 different games per saved game directory. 

If you run out of saved game spaces in your saved game directory, (and you don't want 
to create more saved game directories), you may reuse one of the 12 spaces. To change 
the name of a saved game, just enter Control-C to clear the line and type the new name. 

Restoring a Qatne 

for (PC and Atari ST 

Type RESTORE GAME and press Enter /Return. (You can also press F7.) 

You will be asked where you saved the game. To accept the default directory, press 
Enter. Otherwise, clear the line with Control-C, type the drive or directory on which you 
saved the game (example: "b:"), and press Enter/ Return. Now select the game you wish 
to restore by moving the pointer and pressing Enter/ Return. 

for Amiga 

Press F7 to restore a previously saved game. You will be asked where you saved the 
game. To accept the default directory, press Return. Otherwise, clear the line, type the 
name of the saved game disk followed by ":" and the directory on which you saved the 
game, and press Return. Now choose the game you wish to restore by moving the 
pointer and selecting it by pressing Return. 
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'King Quest 

En des temps tres recules, lorsque (es Cicornes peuplaient encore lesforets et que le 
peupCe marin vivait en eau^profondes, Ce roi Edouard et sa reine bien aimee regnait 
sur le royaume de (Daventry. Leurpeuple vivait dans ta prosperity lajoie et la pave. 
Cependant te roi et la reine etaient tristes car its ne pouvaient pas avoir d enfant lis 
n 'avaient nifiCs pour Heriter du trone, nifille pour Ceur mettre du baume au coeur. 

Tar une belle apris-midi, le roi Edouard Le 'Bon, comme on I'appelait, et sa reine 
se promenaient dans lesjardins du chateau, lorsque soudain, un sorcier tout puissant 
apparut devant eu\. "Je connais la cause de votre tristesse etje peu?cy remedier en 
jetant un sort vous permettant d 'avoir un enfant, " dit-il. 

"Oh, grand sorcier, si tupeu?cnous aider, nous te serous a jamais reconnaissants, " 
repondit la reine. 

"9{gus t'accorderons de nombreu^honneurs et de multiples richesses, " dit le roi. 

"Je n 'ai que f aire des honneurs et des richesses. Je ne reclame pas une telle recom- 
pense. La seule chose que je demande en retour est le miroir en acajou qui se trouve 
dans votre chambre ". 

Ces mots les glacerent. Le miroir etait inestimable puisqu 'ilavait le pouvoir de 
predire I'avenir et contribuait ainsi a laprosperite de (Daventry. Le roi et la reine 
s 'en servaient pour predire le temps des sentences et celui des recoltes, comme 
I' avaient toujoursfait leurs ancetres. Et ils etait ecoule des siecles sans que les 
recoltes ne soient ravagees par le gelou par une pluie automnale. Slussi, ce que le 
sorcier reclamait etait a prendre avec serieu\. Le roi et la reine se retirerent dans 
leurs appartements afin de consulter le miroir magique. 

Alors qu 'Usjv(aient les profondeurs du miroir, ils aper$urent une silhouette jeune 
et princiere coiffee d'une couronne en or. Trenant ce jeune homme pour lefils dont ils 
avaient toujours rive, le couple royal offrit avecjoie le miroir au sorcier. Ill'emporta 
dans son logis et delegua une de ses betes pour le garder precieusement. 

*Des mois s 'ecoulerent sans que la reine puisse donner naissance a un enfant. Et 
pour la premiere fois en quatre silcles, 'Daventry perdit sa recolte a cause d'une 
tempete trop precoce. Le roi et la reine se mirent apleurer et chacun dut se serrer la 
ceinture. !Axi lieu de vendre comme a I'habitude leurs c^cedents auT^royaumes voi- 
sins, les sujets de (Daventry durent reapprovisionner leurs boutiques en achetant de 
la nourriture ailleurs. 

La famine fut suivie d'une terrible epidemic de peste dont la reine fut affectee. 
Pendant trois jours, elle resta alitee prise d'une terrible fievre, un garde royal en 
permanence a son chevet. 

Au quatriemejour, un nain sefaufila entre lesjambes des gardes du chateau "Je 
possede un remede pour la reine I " s'e?cclama-t-il. I I fut introduit en toute hate dans 
la chambre de la reine, oil le roi se mourrait de desespoir. 

"J 'ai parcouru un long chemin pour apporter ce remede a votre chere epouse. Cette 
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racine auT^pouvoirs e?(traordinaires, uniquement connue des nains, peut guerir les 
pestes les plus graves. " 

Le nain se pencha sur la reine et approcha la racine de ses levres. "Elle ouvrit les 
yeuT^et adressa un sourire a 'Edouard. 

Les serviteurs du roi se lancerent des regards d'emerveillement. "Un simple 
effleurement lui a redonne un peu de vie, " murmurerent-ils "alors imaginons la 
Vitesse a laquelle elle va guerir apris avoir pris la racine entitre I " 

"Petit homme, tu peu?t me demander tout ce que tu souhaites en echange, " 
s 'e?(clama le roi. 

"Je vew?t en Tetour le bouclier que t 'a laisse ton pere lejour oil ils 'est eteint ". 

Le roipdlit a I'idee de devoir s' en separer. Le bouclier, en titane incruste 
d'emeraudes, avait toujours protege les rois de Daventry lors des batailles. Selon la 
legende, celui qui le portait etait invincible et son armee toujours victorieuse. *Et par 
consequent, toutes les attaques ennemies contre le royaume de (Daventry avaient 
lamentablement echoue et ce depuis plus de cinq siecles. 

<<( Hgn, petit homme, demande-moi autre chose. Je suis pret a te donner ton poids 
en or, maisje t 'en prie pas le bouclier, " dit le roi. 

"Vous ne semblez pas porter un grand interet a la vie de votre epouse, votre 
majeste, " repondit le nain. "Je n 'accepterai aucune autre recompense. "(Puis, 
hautainement, iltourna les talons pour s 'en aller. 

"1{eviens t " cria "Edouard. "C'est d' accord, je te donne le bouclier. " Le nain 
s 'empara du bouclier et le cacha dans un trou du sol dans le passage des nains. 

La reine prit une partie de la racine, mais en vain. Son etat empira et elle mourut. 
Les cloches des eglises de (Daventry sonnaient son deuil, et le roi jura de se venger de 
I'imposteur. (Des annees s ecoulerent et la nouvelle de laperte du bouclier se 
propagea. Les armies commencirent a attaquer 'Daventry affaibli, et le roi dut 
mener son armee sans le bouclier. Auparavant, ilavait egalement recours au miroir 
pour connaitre I'avancement des troupes. Mais helas, ce temps la etait bien revolu. 

Le temps passa et le roi soujfrait d'etre seul. Unjour, alors qu 'Use promenait & 
cheval accompagne de ses courtisans, Edouard tomb a sur une bande de loups au 
pied d'un grand arbre. Lorsque le groupe s 'approcha, les loups se disperserent pour 
reveler une tres belle jeune femme perchee sur I' arbre. 

Elle descendit avec grace. "Merci de m 'avoir sauve la vie, messires. Je suis la 
princesse (Dahlia de Cumberland. Je traversais ce pays lorsque mon groupe et moi 
avon ete attaques par ces loups. (Mon garde du corps s 'est enfui en me laissant seule. 
Je vous dois la vie et vous en suis e?(tremement reconnaissante. " 

Le roi fut seduitpar la princesse (Dahlia et la ramena au chateau. Ilsentit une 
vie nouvelle couler dans ses veines et ilsavait que cela etait du a cette rencontre qui 
allait enfin briser sa solitude. 

Puis Edouard demanda a 'Dahlia de I'epouser, proposition qu 'elle accepta. Les 
gens de (Daventry se rejouissaient a I'idee d 'avoir une nouvelle reine (et esperaient 
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egalement que de cette nouvelle union attait naitre un heritier), et se mirent a 
preparer la ceremonie du mariage. 

La nuit precedent te mariage, aCors que ta bonne odeur des toasts et les oris dejoie 
envahissaient It chateau, la princesse dahlia saCua sonfutur epou?cpour Cui 
souhaiter bonne nuit. line remarquapas qu 'elle lui deroba le trousseau de cles 
accroche a sa ceinture. Un peu plus tard, son tresorier vint le voir et lui colporta une 
nouvelle accablante. llavait decouvert laporte donnant au tresor grand ouverte par 
sapropre cle. La princesse dahlia etait la et tenait un petit coffre en or. 

Le tresorier resta sans poifa Le rire clair de la princesse se transforma en 
ricanement de sorciere et elle prit les traits dune vielle femme fletrie. (Puis, elle 
s 'empara du coffret, enfourcfia son balai et disparut dans les airs par lafenetre 
ouverte. Le tresorier, consterne, la regarda traverser les nuages avant de disparaitre. 

Lorsque le roi apprit la nouvelle, ilsombra dans le desespoir. Ce coffret avait des 
pouvoirs magiques et constituait le dernier grand tresor de (Daventry. <Peut importe 
ce qu 'on pouvait y prendre, le coffre etait toujours plein a ras bords de pieces d'or. 
Sans ce coffret, le roi n etait plus en mesure d'acheter de la nourriture ou de payer 
ses soldats. 

(De nouvelles annees s 'ecoulirent et (Daventry s 'affaiblit et s 'appauvrit. Le roi 
r Edouard etait vieu^et faible, et savait que safin etait proche. Craignant que son 
royaume ne sombre encore plus apres sa mart, ilfit venirson chevalier favori, Sir 
Qraham. 

a Sir Qraham, tuesle chevalier le plus courageuT^et le plus loyal du royaume. Ily 
a tres longtemps, ton portrait etait apparu dans le miroir magique etj'avais cru y 
reconnoitre monfils et heritier. Les annees ne m'ont donne ni tort, ni raison. Cette 
prophetie peut encore se realiser. " 

<(< 2our meriter le trone, tu dois partir au?c quatre coins du monde pour retrouver les 
trois grands tresors que (Daventry a perdu par traitrise ou par vol. Si tu sors 
triomphant de cette quete, alors tu me succederas sur le trone. Si tuny parviens pas, 
notre cher royaume ne cessera de s 'affaiblir etfinira sous V emprise de quelconque 
nation ennemie. * 

"%eviens triomphant, Sir Qraham I " 

<Prenez le role de Sir Qraham etparcourez des mondes mythiques a la recherche des 
tresors. Vous devez les retrouver tous carseule la combinaison de ses trois tresors 
peut redonner a (Daventry sa grandeur perdue. 

Tretez attention auT^fables et autres histoires e\traordinaires d'antan, elles sont 
riches en indices. %etournez chaque pierre, parcourez chaque route et vous serez le 
plus fort. £tt chemin, ramassez le plus de tresors possible. Le royaume de (Daventry 
a besoin de tout ce qui se presente a vous. "Et cette eTqperience sera pour vous 
inoubliable. 
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Vouspouvez accomplir chaque taehe de differentes manieres. (Plus vousfaites 
preuve d'imagination, plus vous serez digne de devenir roi de (Daventry. 

Preparez votrt itineraire 

Sir Qraham, Une vous sera pas possible de realiser la prophetie sans preparer 
votre itineraire. Jaites une carte indiquant des objets et des reperes. 9{gtez, par 
e7(emple, les endroits dangereu\. 

Void une carte type : 




Surtout, essayez toutes les directions et relevez tous les itinerates differents. Si 
vous n 'eiqpforez pas une zone ilest possible que vous passiez a cote d'un indice 
important ou d'un instrument necessaire. 

Votre parcours est long et seme d'embuches; des creatures dangereuses vous 
attendent a tous les coins. Vous devez f aire preuve de sagesse afin de pouvoir 
discerner les forces que vouspouvez combattre et vous enfuirface & des forces 
nettement superieures. (Mais prenez courage puisqu a certains endroits vous allez 
etre aide. 

Tai avant, Sir Qraham, et pour reprendre les mots du roi 'Ldouard "%eviens 
triomphant I " 
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Introduction 



Les aventures en 3D de Sierra representent une approche tout a fait nouvelle des jeux sur 
ordinateur. Elles se divisent en plusieurs ecrans tridimensionnels d'arriere-plan sur 
lesquels evoluent des personnages aussi vrais que nature. Le programme d' analyse 
syntaxique ameliore vous permet de dialoguer avec 1' ordinateur en faisant des phrases 
entieres. 

Les nouvelles aventures de Sierra sont interactives, et changent a mesure que vous 
progressez dans Taction et resolvez les enigmes. L' exploration du jeu vous revele de 
nouveaux aspects. En fait, grace aux evenements imprevus, vous pouvez jouer a maintes 
reprises, le jeu differe a chaque fois. 

Pour PC 

Remarque : si le jeu apparait en noir et blanc sur un ecran couleur 

A l'interieur de votre ordinateur se trouve une carte graphique appelee adaptateur 
graphique couleur. Avec un moniteur Rouge Vert Bleu, il n'est pas possible de produire 
des graphiques en 16 couleurs. (Un moniteur couleur composite produit 16 couleurs avec 
une carte CGA.) Votre configuration CGA/RVB peut produire au plus des graphiques 
en 4 couleurs tout au plus. Pour changer de mode graphique, entrez CTRL-R a tout 
moment pendant le jeu. Une nouvelle carte graphique, l'adaptateur EGA est maintenant 
disponible a partir de differentes sources donnant a votre ordinateur une palette de 16 
couleurs. Cette carte EGA est vivement recommandee pour les jeux Sierra de meme que 
pour d'autres logiciels. 

(Demarrqge 

Remarque : avant de commencer a jouer, nous vous conseillons de formater une ou 
plusieurs disquettes de jeu et de faire des copies de sauvegarde de vos disquettes 
d'origine. 

Instructions de chargtment 

PourPC 

(a partir de disquettes) 

1. Chargez MS DOS. Nous vous recommandons d'entrer la date et l'heure. 

2. A l'invite, inserez dans le lecteur votre disquette de sauvegarde 1, Tetiquette vers le 
haut. 

3. Tapez SIERRA et appuyez sur Entree. 

4. Un message vous demande alors d'inserer la disquette programme d'origine afin d'en 
verifier Tauthenticite. 

5. Pour passer la sequence d' introduction, appuyez sur une touche. 

6. Si T image n' apparait pas au milieu de V ecran, maintenez les touches CTRL et ALT 
enfoncees et appuyez sur les touches flechees Gauche et Droite (ou pave numerique) 
pour centrer l'affichage graphique. 

Installation et chargement sur disque dur 

1. Mettez votre ordinateur sous tension et attendez rinitialisation du DOS. 
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2. Inserez la disquette programme 1 dans le lecteur de disquette. A Tinvite DOS, 
changez le nom du lecteur contenant la disquette programme 1 en tapant la lettre 
correspondant au lecteur suivie de ": " et appuyez sur Entree. 

3. Une fois connecte au lecteur contenant votre disquette programme d'origine 1, entrez 
la commande INSTALL C: ou votre disque dur est defini comme lecteur C:. 

4. Suivez les invites V ecran pour commencer 1' installation sur disque dur. II vous est 
alors demande d'inserer les disquettes de jeu suivantes, les unes apres les autres, pour 
terminer le transfert. 

5. Apres Y installation, vous verrez alors apparaitre a 1' ecran des instructions 
d'initialisation. Notez ces instructions car elles vous serviront plus tard. 

Remarque aux utilisateurs de PCjr possedant une memoire d' extension 

Les PCjr d'IBM avec une memoire d'expansion de plus de 128 Ko necessitent des 
instructions specifiques pour lancer une a venture Sierra animee en 3D. Nous avons 
inclus ces fonctions dans notre programme standard de demarrage. Si vous initialisez 
votre systeme avec une version "speciale" de DOS (fournie par le fabricant de la 
memoire d' expansion), il se peut que vous rencontriez des problemes. Si c'est le cas, 
essayez d'initialiser votre systeme avec la disquette DOS intacte accompagnant votre 
systeme et essayez une nouvelle fois de lancer le programme. 

<PourMariS c T 

1. Mettez votre systeme sous tension et inserez une disquette contenant le fichier tableau 
de commande (control:acc) dans le lecteur. Le TOS deskop apparait a l'ecran. 

2. Utilisez 1' option Control Panel a partir du menu Desk pour regler la date et l'heure. 

3. Lorsque vous etes au TOS desktop, nous vous conseillons de changer 1' option de 
visualisation pour 'View as text". Vous pourrez ainsi copier des fichier s plus 
facilement lors de la creation de copies de sauvegarde de vos disquettes d'origine. 

4. Inserez la disquette programme d'origine (disquette 1) dans le lecteur et ouvrez-la. 

5. Ouvrez le fichier SIERRA.PRG pour commencer a jouer. II vous est demande 
d'inserer la copie de sauvegarde 1. Nous vous conseillons d'utiliser les copies de 
sauvegarde pour le reste du jeu. 

6. Pour passer la sequence d'introduction, appuyez sur une touche. 

(Pourftmiga 

1. Mettez votre systeme sous tension en utilisant KickStart 1.2 ou version superieure, 
et/ou Workbench 1.2 ou superieure. 

2. Utilisez routil de preference de Workbench pour regler la date et Theure. 

3. Inserez la disquette programme d'origine ou une copie de sauvegarde dans le lecteur 
et double-cliquez avec le bouton gauche de la souris sur Ticone de la disquette pour 
l'ouvrir. 

4. A Faide du bouton gauche de la souris, double-cliquez sur Ticone Sierra.5 
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Pour les jeux comprennant plusieurs disquettes 

IMPORTANT : si votre version Amiga comprend plus d'une disquette, suivez les 
instructions suivantes en plus de celles figurant sur votre carte de reference. Apres avoir 
fait une copie de vos disquettes d'origine : 

1. Inserez la copie de la Disquette 1 dans le lecteur. 

2. Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur l'icone de la disquette pour la mettre 
en surbrillance . 

3. Faites apparaitre la barre de menu en cliquant en haut a gauche de l'ecran avec le 
bouton droit de la souris. 

4. Selectionnez RENAME (renommer) a partir du menu Workbench a l'aide du bouton 
droit de la souris. 

5. Lorsque la fenetre avec le nom de la disquette apparait, utilisez la touche Suppression 
pour effacer "COPY OF" du nom de la disquette. Puis, appuyez sur Retour. 

6. Recommencez les etapes 1 a 5 pour toutes les disquettes. 

REMARQUE : si la mention "COPY OF" n'est pas effacee sur le nom de toutes les copies, 
le systeme continue a reclamer la disquette d'origine avant de lancer le jeu. 

formatage de disquette 

PourTC 

1. Chargez MS DOS. 

2. A l'invite, alors que la disquette DOS se trouve dans le lecteur a:, tapez FORMAT B: 
(meme si vous n'avez qu'un lecteur) et appuyez sur Entree (quelques systemes ne 
repondent qu'a la commande "format"). A l'invite correspondante, inserez la 
disquette a formater dans le lecteur et appuyez sur Entree. Remarque : le formatage 
efface toutes les donnees pouvant se trouver sur la disquette. 

Pour Mori ST 

(a utiliser comme disquette de jeu enregistre ou comme copie de sauvegarde de vos 
disquettes d'origine) 

1. Inserez une disquette vierge dans le lecteur A. 

2. Placez le curseur de la souris (fleche) sur l'icone Floppy Disk A et cliquez sur le 
bouton gauche de la souris. 

3. Placez la fleche sur le menu File (Fichier). 

4. Placez la fleche sur Format et cliquez sur le bouton gauche de la souris. 

5. Suivez les invites qui apparaissent dans la fenetre Format ou vous allez nommer votre 
disquette a formater. Par exemple, si vous avez l'intention d' utiliser la disquette pour 
les jeux enregistres, tapez SAVE GAME a l'invite correspondante. 

6. Placez la fleche sur la boite Format et cliquez avec le bouton gauche de la souris. 

7. Lorsque 1' operation de formatage est terminee, cliquez sur la case Exit avec le bouton 
gauche de la souris. 
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Tour Amiga 

(a utiliser comme disquette de jeu enregistre) 

1. A partir de Workbench, inserez une disquette vierge dans un des lecteurs. 

2. Placez le curseur de la souris sur la barre de menu situee en haut de l'ecran. 
Maintenez le bouton droit de la souris enfonce et deroulez le menu Disk (Disque). 

3. Deplacez le curseur de la souris sur Initialise (initialiser) et relachez le bouton droit 
de la souris. Votre disquette vierge est a present formatee. Ensuite, vous retournez a 
Workbench. 

4. Placez le curseur de la souris sur l'icone Empty et cliquez sur le bouton gauche de la 
souris. Placez le curseur de la souris sur le menu Workbench, maintenez le bouton 
droit de la souris enfonce et selectionnez Rename. Suivez les invites pour renommer 
la disquette de "jeu enregistre". Si vous ne renommez pas la disquette du "save 
game", son nom par defaut est "Empty". 

5. Lorsque vous utilisez une disquette formatee pour enregistrer des jeux, l'aventure 
animee en 3D cree automatiquement un repertoire de jeu de sauvegardepour 
l'enregistrement de 12 jeux. En creant des repertoires supplementaires sur la disquette 
(pour les jeux enregistres), vous pouvez enregistrer plus de jeux sur la disquette 
formatee (12 par repertoire). Consultez votre manuel DOS pour creer des repertoire 
sur une disquette formatee. 

Copies de sauvegarde de vos disquettes -programme d'origine 
"Pour (PC 

1. Formatez une disquette en utilisant MS DOS (voir description plus haut). 

2. A l'invite, tapez COPY A:*.*B: et appuyez sur Entree. 

3. Si vous n'avez qu'un seul lecteur, inserez tout d'abord la disquette source puis entrez 
la commande de la copie. Si vous avez deux lecteurs, inserez la disquette source dans 
le lecteur a et la disquette formatee dans le lecteur b puis, entrez la commande de la 
copie. 

4. Recommencez 1' operation pour copier toutes les disquettes d'origine. 

5. Si vous utilisez un lecteur de disquettes 5.25" et 3.5", vous pouvez copier le contenu 
des deux disquettes 5.25" sur une seule disquette 3.5". 

(Pour Mart ST 

Formatez une disquette (voir description plud haut). Puis, a partir de TOS desktop, 
suivez la procedure suivante pour copier tous les fichiers de la disquette d'origine sur 
disquette formatee. Ne suivez pas la procedure de copie de disquette habituelle. 

Systeme a lecteur unique : 

1. Inserez la disquette d'origine dans le lecteur. 

2. Placez le curseur de la souris (fleche) sur Floppy Disk A. 

3. Double-cliquez sur le bouton gauche de la souris pour afficher les fichiers. 

4. Placez le curseur de la souris en haut a gauche de la liste des fichiers. 
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5. Maintenez le bouton gauche de la souris enfonce et faites glisser le curseur en bas a 
droite de la liste de fichiers. 

6. Relachez le bouton gauche de la souris. Tous les fichiers doivent a present etre en 
surbrillance. 

7. Deplacez la fleche de la souris au centre de la zone mise en surbrillance. 

8. Maintenez le bouton gauche de la souris enfonce et faites glisser les fichiers mis en 
surbrillance sur Ticone de la disquette B (Floppy Disk B). 

9. Lorsque cette icone est mise en surbrillance, relachez le bouton gauche de la souris. 
lO.Suivez les invites pour inserer les disquettes. 

Systeme a lecteur double 

1. Inserez la disquette d'origine dans le lecteur A et la disquette formatee dans le lecteur 
B. 

2. Placez la fleche de la souris sur Ticone Floppy Disk B et cliquez sur le bouton gauche 
de la souris. 

3. Mettez le menu Options en surbrillance et cliquez a l'aide du bouton gauche de la 
souris sur l'icone Install Disk Drive. 

4. Puis, suivez les etapes 2 a 9 pour les systemes a lecteur unique. 
Recommencez 1' operation pour copier toutes les disquettes d'origine. 

$ our Amiga 

A partir du Workbench, suivez la procedure suivante pour copier la disquette d'origine 
sur une disquette de sauvegarde. 

Systemes a lecteur unique 

1. Inserez la disquette d'origine dans le lecteur. 

2. Placez le curseur de la souris (fleche) sur l'icone du programme d'origine. 

3. Mettez en surbrillance cette icone en cliquant avec le bouton gauche de la souris. 

4. Placez le curseur de la souris sur la barre de menu. Maintenez le bouton droit de la 
souris enfonce et deroulez le menu Workbench. 

5. Placez le curseur de la souris sur Duplicate (dupliquer) et relacher le bouton droit de 
la souris. 

6. Suivez les invites de changement de disquette pour copier la disquette programme. 

7. Ne renommez pas votre copie de sauvegarde. 
Systemes a lecteur double 

1. Inserez la disquette d'origine ainsi que la disquette de sauvegarde dans les lecteurs. 

2. Placez le curseur de la souris sur l'icone de la disquette programme d'origine et 
maintenez le bouton gauche de la souris enfonce. 

3. Faites glisser le curseur de la souris sur l'icone du lecteur sur lequel vous copiez et 
relachez le bouton. 

4. Suivez les invites pour teraiiner la procedure. 

5. Ne renommez pas votre copie de sauvegarde. 
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'DepCacement du hiros 

Tour (PC 

Utilisez un joystick ou le pave numerique/ touches flechees de votre clavier pour de- 
placer votre personnage vers le nord, le sud, Test, l'ouest ou en diagonale. Les aventu- 
riers sur PCjr peuvent se deplacer en diagonale en maintenant la touche FN enfoncee et 
en appuyant sur les touches flechees appropriees (voir plus bas). Les utilisateurs de 
Tandy doivent appuyer sur la touche VERR. NUM pour utiliser le pave numerique. Pour 
immobiliser votre personnage, appuyez une nouvelle fois sur la derniere touche 
directionnelle ou sur le 5. 



NO N NE 




"Pour Atari 5T 

Utilisez un joystick, souris ou clavier pour deplacer votre personnage vers le nord, le 
sud, Test et l'ouest ou en diagonale. Pour immobiliser votre personnage avec le clavier, 
appuyez une nouvelle fois sur la derniere touche directionnelle ou sur la touche 5 du 
pave numerique. Si vous utilisez une souris, commencez le mouvement en cliquant sur 
le bouton gauche de la souris et arretez-le en double-cliquant sur ce meme bouton. Lors- 
que vous dirigiez votre personnage a l'aide du clavier, le curseur de la souris disparait 
de l'ecran. Pour le rappeler, appuyez sur le bouton gauche de la souris. 

(Pour (PCet Mart 5T 

Pendant le jeu, vous pouvez changer de mode de controle en arretant le personnage 
principal et en reprenant le mouvement a l'aide du joystick, de la souris ou du clavier. (Si 
vous n'avez pas encore utilise le joystick, appuyez sur Control-J pour l'activer.) 

(Pour Amiga 

Utilisez un joystick, souris ou clavier deplace le personnage vers le nord, le sud, Test, 
l'ouest ou en diagonale. Pour immobiliser le personnage avec le clavier, appuyez une 
nouvelle fois sur la derniere touche directionnelle ou sur le 5 du pave numerique. Si 
vous utilisez une souris, commencez le mouvement en cliquant sur le bouton gauche de 
la souris. Le personnage se deplace jusqu'a l'endroit ou vous avez pour la derniere fois 
cliquer avec le bouton gauche de la souris, a moins qu'il ne rencontre un obstacle. 

Pendant le jeu, vous pouvez utiliser tous les moyens de controle dont vous disposez : 
cliquez sur la souris, appuyez sur une touche directionnelle ou bougez le joystick. Si, 
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avant le chargement du jeu, le joystick n'est pas branche, appuyez sur CTRL-J et inserez 
le joystick dans le port de joystick No. 2. Le joystick est alors active. 



Nord 




Bouton 



Quest 



Souris 




V t 



Est -*- 



\f-\f 



ISTOP 




Touches directionelles 



(Pour tout type d'ordinateur 

Dialoguer avec votre odinateur en tapant un ou deux mots ou en faisant des phrases. 
Sauf mention contraire, toutes les commandes sont suivies de la touche Entree. 
Vous pouvez rencontrer d'autres personnages ayant un message pour vous. 
Ordonnez-leur de parler. Tapez : TALK TO THE GNOME (parler au lutin). 

Vous pourrez plus tard avoir besoin de objets que vous voyez tout au long de votre 
chemin. Tapez : GET THE KEY (ramasser la cle). 

Faites attention aux details. Pour voir un objet de pres, tapez : LOOK AT THE SHIP 
(regarder le navire). 

Utilisez les objets que vous trouvez tout au long de votre chemin. Tapez : GIVE THE 
BASKET TO THE GIRL (donner le panier a la fillette) 

Pour profiter au maximum d'une scene ou negocier un passage etroit, vous pouvez 
ralentir ranimation. Accelerer ranimation pour faire marcher plus vite le personnage. 
Pour changer de vitesse, tapez SLOW (lent) ou FAST (rapide) et appuyez sur la touche 
Entree. Pour retrouver votre vitesse d'origine, tapez NORMAL et appuyez sur Entree. 

Raccourcis touches de fonction et de controle 



Fl 


Aide : affiche la liste des touches de controle (y compris certaines 




touches specifiques au jeu qui ne sont pas mentionnees ici) 


F2 


Active ou desactive le son 


F3 


Repete la derniere commande precedente 


F5 


Enregistre le jeu 


F7 


Restaure le jeu 


F9 


Recommence le jeu 


CTRL-C 


Annule l'entree tapee 


CTRL-J 


Remet le joystick a son etat initial 


CTRL-R 


Alterne entre mode graphique composite et RGB (la plupart des 




machines MS DOS) 


ALT-Z 


Quitte le jeu 


TAB 


Inventaire 
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(PC uniquement) 

CTRL- ALT- Fleche 

droite ou gauche Deplace l'afnchage (a droite ou a gauche) 

(Atari ST & Amiga uniquement) 

ECHAP Interrompt et reprend le jeu 

Menus deroulants (PC uniquement) 

Appuyez sur ECHAP pour faire apparaitre une barre de menu en haut de votre ecran. 
Utilisez les touches flechees Gauche et Droite pour choisir un menu. Utilisez les fleches 
Haut et Bas pour mettre en surbrillance un article du menu. Appuyez sur Entree pour 
selectionner un article mis en surbrillance ou sur ECHAP pour reprendre le jeu. 

ECHAP Deroule les menus 

Touches flechees Met en surbrillance les menus et articles de menu. 
Entree Selectionne le menu mis en surbrillance 

"Enregistrer et restaurer unjeu 

Pour permettre les erreurs de jugement et egalement pour des explorations tres 
creatives, il vous est possible d' enregistrer et de restaurer le jeu. Avant de tenter quelque 
chose de dangereux, ou tout simplement parce que vous avez joue pendant un moment 
et que vous ne voulez pas perdre tout ce que vous avez fait jusque-la, enregistrez votre 
jeu. 

A tout moment, vous pouvez appuyer sur la touche F5 pour enregistrer le jeu en cours. 
Pour PC et Atari ST, vous pouvez egalement taper SAVE GAME et appuyer sur 
Entree /Retour. 

Suivez les instructions suivantes pour enregistrer votre jeu. 

UtiCisateurs de systeme a Cecteur unique 

(Pour (PC 

A 1' invite vous demandant sous quel repertoire vous souhaitez enregistrer votre jeu, 
appuyez sur Entree et suivez les invites qui apparaissent a T ecran. II vous estdemande 
de substituer votre disquette de jeu pour une disquette formatee sur laquelle votre jeu en 
cours est enregistre. Assurez-vous que vous formatez une disquette vierge avant de 
commencer a jouer. 

c PourMariS c T 

A 1' invite vous demandant dans quel repertoire vous souhaitez enregistrer votre jeu, 
appuyez sur Retour et suivez les invites. II vous sera demande de substituer votre 
disquette de jeu pour une disquette formatee sur laquelle le jeu en cours sera enregistre. 
Assurez-vous que vous formatez une disquette vierge avant de commencer a jouer. 

<P our Amiga 

Vous avez le choix entre enregistrer votre jeu sur la disquette de jeu (disquette d'origine 
ou copie de sauvegarde), ou sur une disquette formatee "save game". A Tin vite vous 
demandant dans quel repertoire vous souhaitez enregistrer votre jeu, appuyez sur 
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Retour et suivez les invites si vous enregistrez sur votre disquette de jeu. Si vous utilisez 
une disquette "saved game", retirez du lecteur la disquette du jeu, inserez la disquette 
"saved game" et tapez le nom de la disquette "save game" suivi de ":", ainsi que le nom 
du repertoire, puis appuyez sur Retour. Suivez les invites, en utilisant les touches 
flechees Haut/Bas pour selectionner un espace de jeu enregistre. Reinserez la disquette 
du jeu pour reprendre le jeu. 

UtiCisateurs de systemes a Cecteur double 

(Pour (PC 

A Finvite vous demandant sous quel repertoire vous souhaitez enregistrer le jeu en 
cours, appuyez sur Retour Arriere pour aller jusqu'a \ et le remplacer par b: afin 
d' enregistrer votre jeu en cours sur la disquette du lecteur b. Assurez-vous que vous 
formatez une disquette vierge et inserez-la dans le lecteur b avant de commencer. Vous 
pouvez enregistrer sur n'importe quelle disquette. Si vous souhaitez enregistrer plus de 
12 jeux, creez des repertoires de jeux supplementaires sur votre disquette de jeu 
enregistre (ou demarrez une autre disquette de jeu enregistre). Consultez votre manuel 
DOS pour savoir comment creer des repertoires multiples sur une disquette. 

Pour PC uniquement 

Utilisateurs de disque dur 

II vous suffit d'appuyer sur la touche Entree lorsqu'une invite vous demande dans quel 
repertoire vous souhaitez enregistrer votre jeu en cours. Si vous voulez enregistrer plus 
de 12 jeux, creez des repertoires de jeu enregistre supplementaires. Reportez-vous au 
manuel DOS pour savoir comment creer de nouveaux repertoires sur votre disque dur. 

"Pour Atari ST 

A Finvite vous demandant dans quel repertoire vous voulez enregistrer un jeu, appuyez 
sur Retour Arriere pour aller jusqu'a \ et le remplacer par b: afin cF enregistrer votre jeu 
en cours sur la disquette du lecteur. Assurez-vous que vous formatez une disquette 
vierge et inserez-la dans le lecteur B avant de commencer. 

(Pour Amiga 

A Finvite vous demandant sous quel repertoire vous voulez enregistrer un jeu, appuyez 
sur Retour Arriere pour aller jusqu'au nom par defaut et entrez le nom de votre 
disquette de jeu enregistre dans un des lecteurs, puis appuyez sur Retour pour 
enregistrer votre jeu sur le second lecteur de disquette. Si vous utilisez plus d'un 
repertoire pour enregistrer les jeux, a l'invite correspondante tapez le nom du repertoire 
ou vous voulez enregistrer votre jeu. Suivez les invites en utilisant les touches flechees 
Haut et Bas pour selectionner un espace de jeu enregistre et terminer renregistrement du 
jeu. 
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QeneraCites 



(Pour (PC 

Meme si votre jeu en cours est memorise sur disquette comme un fichier DOS Amiga 
traditionnel, vous n'etes pas oblige de suivre les regies d' attribution de nom de fichier de 
MS DOS Amiga pour identifier votre jeu enregistre en cours. 

^our Atari ST 

Meme si votre jeu en cours est memorise sur disquette comme un fichier DOS 
traditionnel, vous n'etes pas oblige de suivre les regies d' attribution de nom de fichier de 
TOS pour identifier votre jeu enregistre en cours. 

(Pour Amiga 

Meme si votre jeu en cours est memorise sur disquette comme un fichier DOS 
traditionnel, vous n'etes pas oblige de suivre les regies d' attribution de nom de fichier de 
DOS pour identifier votre jeu enregistre en cours. 

Tout type d'ordinateur 

Si le personnage se trouve devant un arbre lorsque vous enregistrez le jeu, appelez votre 
jeu enregistre "DEVANT L' ARBRE" ou tout autre appellation ayant un sens pour vous. 
Vous pouvez enregistrer jusqu'a 12 jeux differents par repertoire de jeu enregistre. 

Si vous manquez d'espace dans votre repertoire de jeu enregistre, (et que vous ne voulez 
pas creer de nouveaux repertoires de jeux enregistres), vous pouvez reutiliser un des 12 
espaces. Pour changer le nom d'un jeu enregistre, il vous suffit d'entrer Controle-C 
(CTRL-C) pour effacer la ligne et tapez le nouveau nom. 

%estaurer unjeu 

(Pour (PC et Mart ST 

Tapez RESTORE GAME et appuyez sur Entree/Retour. (Vous pouvez egalement 
appuyer sur F7.) 

H vous est demande ou vous souhaitez enregistrer le jeu. Pour accepter un repertoire par 
defaut, appuyez sur Entree. Sinon, effacez la ligne avec Ctrl-C, tapez le lecteur ou 
repertoire ou vous avez enregistre le jeu (exemple: "b:") et appuyez sur Entree/Retour. A 
present, vous pouvez selectionner le jeu que vous voulez restaurer en deplagant le 
pointeur et en appuyant sur Entree/Retour. 

Pour Amiga 

Appuyez sur F7 pour restaurer un jeu precedemment enregistre. II vous est demande ou 
vous avez enregistre le jeu. Pour accepter le repertoire par defaut, appuyez sur Retour. 
Sinon, effacez la ligne, tapez le nom de la disquette "saved game" suivi de ":" et le 
repertoire sous lequel vous avez enregistre le jeu, puis appuyez sur Retour. A present, 
choisissez le jeu que vous souhaitez restaurer en deplacant le pointeur dessus et en le 
selectionnant a Faide de la touche Retour. 
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"Kings Quest 

Vor Conger, [anger Zeit, ah in den Waldern noch Einhorner hausten undin dm 
Waldseen noch Wassergeister wohnten, regierte im Kpnigreich 'Daventry Kpnig 
Edward mit seiner lieblichen Kpnigin. (Das Volkjuon 'Daventry war glucklich und 
wohlhabend, und iiberall herrschte Jrieden. Aber der Kpnig und die Kpnigin waren 
traurig, da sie ofine Joinder zuaren. Sie flatten f^einen Softn, der den Ihron hatte 
erben kpnnen, undkeine Tochter, die ihrJlerz hatte erfreuen kpnnen. 

Eines schonen, sonnigen Tages gingen Kpnig Edward der Qiitige (so warsein 
Beiname) und die Kpnigin im Qarten der Burg spazieren, als plotzlich vor ihnen ein 
mdchtiger Zauberer erschien. Jch kenne Euren Kummer undhabe einen Zauber, der 
Euch ein Kind schenk&n kpnn % sprach er. 

„0 grofier Zauberer sagte die Kpnigin, „wenn Ihruns helfen kpnntet, waren wir 
Euch ewig dankbar. * 

„Wir werden Euch mit hochsten Ehren und grofien Schatzen uberhaufen \ fiigte 
der Kpnig hinzu. 

Jch brauche keine Auszeichnungen oder Schdtze. Mein Lohn soft gar nicht so 
grofi sein. Alles, was ich als Lohn fur meinen Zauber verfxinge, ist der in Eichenho[z 
gerahmte Spiege[aus Eurem Schlafgemach. * 

Des Zauberer s Worte liefien das Kpnigspaar zusammenfahren, denn derSpiege[ 
war von unschatzbarem Wert. Mit ihm hatte man die Macht, die Zulqinft 
vorherzusehen. Mit seiner 9-Cilfe sicherte das Kpnigspaar das ( Woh[ergehen ihres 
Voltes, indem es das Wetter fur die Aussaat und die Ernte voraussagte, wie es die 
Herrscher von daventry schon Jahrhunderte vor ihnen getan hatten. Seit 
Menschengedenken waren die (f elder stets erst nach dem [etzten frost bestellt 
worden, auch war nit die Ernte den rauhen (Hzrbststurmen zum Opfer gefatten. 
Was der Zauberer da ver[angte, war zu kpstbar. Der Kpnig und die (Kpnigin zogen 
sich in ihr Qemach zuriicfa um den Zauberspiegel zu befragen. 

Kpnig Edward und seine Qemahlin blicfyen in die Tiefen des Spiegels und 
erblickten einejunge, prinzCiche Qestalt mit einer goldenen Krone auf dem (hlaupte. 
Da sie dachten, derjunge Mann sei derSohn, nach dem sie sich so sehr sehnten, 
uberliefien sic dem Zauberer den Spiegel ohne weiteres Zogern. (Der Magier brachte 
den Spiegel in seine Behausung und lief ikn von einem seiner llngeheuer bewachen. 

(Die Monate gingen ins Land, aber die Kpnigin gebar k&in (Kind. Zum ersten Mai 
seit vierhundert Jahren vernichtete ein friiher (Herbststurm in (Daventry die Ernte. 
(Das Kpnigspaar weinte, undalle mufiten den Qurtel enger schnallen. Statt den 
Hberschuf der Ernte an die umliegenden Kpnigreiche verkpufen zu kpnnen, mufite 
das Volkjvon daventry nun die eigenen Vorrate mit zugekpuftem Qetreide 
auffullen. 
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Mit dem (Hunger kpm auch die gefiirchtete (Pest, die auch vor der Kpnigin nicht 
haltmachte. (Drei Tage long zourde sie von hohem fieber dahingerafft, wahrend 
Edward an ihrem Krankenlager safi und nicht von ihrerSeite wich. 

Am vicrten lage drangte sich eine winzige Qestalt zwischen den (Beinen der 
(Burgwachen hindurch. Jch habe ein (Heilmittel fur die Kpnigin! (> behauptete das 
Mannchen. Schnell brachten ihn die Wachen in das Qemach, wo an derSeite der 
Kpnigin voller Verzweiflung der Kpnig safi. 

Jch habe eine weite Street zuriickgelegt, um Eurer lieben Qemahlin ein 
(Heilmittel zu bringen. (Diese Wurzel, deren Oieilkjaft nur den Zwergen bekpnnt ist, 
hilft gegenjede Krankheit. * 

(Der Zwerg reckte sich nach der Kpnigin und beriihrte mit der Wurzelihre 
Lippen. Sie schlug die Augen auf undldchelte Edward an. 

(Die Arzte und Kammerzofen schauten sich verwundert an. „Allein eine kurze 
Beriihrung hat sie belebt", fliisterten sie, „wie schnell wird sic sich erst erholen, 
wenn sie die ganze Wurzelzu sich nimmtl * 

„Jordertjede Belohnungfiir diese wunderbare Qabe, Kleinwiichsiger, "rief Kpnig 
Edward. 

Jch bitte um den Schild, den Euch Euer Vater bei seinem 'lode hinterliefi", 
sprach der Zwerg bedachtig. 

(Der Kpnig erbleichte bei dem Qedankm. (Der Schild, gefertigt aus Titan und mit 
Smaragden besetzt, wurde von Alters her im Kampf vom (Herrscher von daventry 
getragen, und der Sage nach war der Kroger des Schildes unverwundbar und sein 
(Heer stets siegreich. So kpnnten seit funfhundert Jahren alle Angriffe auf das 
(Kjinigreich 'Daventry erfolgreich abgewehrt werden. 

tfordert etwas anderes, (Reiner Mann! * antwortete der (Kpnig. Jch lasse Euch in 
Qold aufwiegen, aber bitte verlangt nicht den Schild. * 

Jhr scheint das Leben Eurer Qemahlin nicht zu schatzen", entgegnete der 
Zzuerg. Jch nehme k&inen anderen Lohn an als den, um den ich gebeten habe. " 
Entschlossen drehte ersich um undmachte ftnstalten zu gehen. 

„Qeht nicht", rief 'Kpnig Edward, „ich werde Euch den Schild geben. "(Der Zwerg 
nahm den Schild und vergrub ihn nach Zwergenart an einer geheimen Stelle im 
Boden. 

*Der %pnigin wurde die Wurzelzu essen gegeben, aber es stellte sich keine 
Besserung ein. Im Qegenteil: Ihr Zustand verschlimmerte sich, und bald darauf 
starb sie. 

Im ganzen %eich liiuteten die Totenglocken, und der (Kpnig schwor dem 
hinterlistigen Zwerg %ache. (Die Jahre vergingen, und die (h(achricht vom Verluste 
des Schildes verbreitete sich. feindliche Oleere griff en das geschwachte (Daventry an, 
und der Kpnig mufite seine letter ohne den magischen Schild anfuhren. (Niemals 
zuvor hatte er den Zauberspiegel zum Voraussagen der feindlichen (Plane so notig 
gehabt wiejetzt. Aber auch den besafi er ja nicht mehr. 
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Vizlt J afire gingtn ins Land, und "Kpnig Edward fiihltt sich sthr einsam. "Lints 
Tagts, als dtr "Kpnig mit stintn OLoflingtn ausritt, stiefi tr auf tin "Rudtl"Wolft, das 
an dtn unttrtn Zwtigtn tints grofitn "Bournes ztrrtt. Als die, "Rtittrgmppt 
herannahtt, suchttn die "Wolft das "Watt, unddts "Kpnigs "Blickjiel auf 'tint 
wundtrschdnejungt Jrau, die auf tintm Ast Zuflucfit gtsucht hattt. 

Mit kpniglichtr Anmut stieg sit hinab. Jolt dankt Euch, tdle !Htrrtn. Ich bin 
Prinztssin "Dahlia von Cumbtrland. Ich btfandmich auf dtr %tist durch ditsts 
Land, als das "Kudtl "Wolft plotzlich iibtr meine Qruppt htrfiel. Mtint Ltibwachttr 
flohtn aus "Jurcht vor dtn "fangtn dtr "Btstitn undliefitn mich allein mit den 
"Untiertn zuriick. Ich vtrdankt Luch tnein Ltbtn undschuldt "Luch innigsttn 
"Dank" 

Dtr "Kpnig war von "Prinztssin Dahlia btzaubtrt undludsie tin, mit auf stint 
"Burg zu kpmmen. Er fiihltt plotzlich ntuts Ltbtn in stintn Adtrn pulsiertn. "Er 
wufitt, hier hattt tr tintn Mtnschen gttrofftn, dtr die "Mautrn dtr Einsamktit, mit 
dtnen tr sich stit dtm "Todt stintr Qtmahlin umgtbtn hattt, tinrtifitn kpnntt. 

0\[ach gtzitmender Ztitfragtt Kpnig "Edward die "Prinztssin, ob sie stint "frau 
zutrdtn wollt, undsie sagtt Ja. In grofitr "frtudt iibtr die Aussicht auf tint ntut 
"Kpnigin (undin. wiedtr trstarkttr Jioffnung auf tintn "Thronfolgtr) machtt sich das 
Volkjuon Davtntry an die "Uorbtrtitungtn zu tintm prachtigtn JLochztitsftst. 

Am "Uorabtnd der iHochztit, an dtm dtrganzt 2tof stoat btrtits vtrgniigt ftiertt, 
wunschtt Prinztssin Dahlia dtm "Kpnig gutt 9{acht. Dabti btmerktt tr nicht, wit 
ihrt 9{and Heimlich an stinen Qurttl griff undihm dtn Schlusstlbund wtgnahm. 
Lint gtraume Ztit spattr brachtt dtr kpnigliche Schatzkanzler dtm tHerrscher tint 
btsturztndt 9{achricht. 

Er hattt bemerkt, dafi die "Tiir zur Schatzkammer offtnstand— undimSchlofi 
sttcktt dtr Schliiss tides "Kpnigs I JLeraus trat plotzlich "Prinztssin Dahlia mit tintm 
kltintn "Kpstchen Q old in dtr Hand. 

Der Schatzkanzler trstarrtt auf der Sttlle. Das hellt Lachtn dtr "Prinztssin wich 
dtm gtlltnden Qtlachttr tintr!Ht?(t, wahrendsie sich in tine altt undhafiliche 
Qestalt verwandelte. Sie krallte das "Kastchenfest an ihrtn "Kprptr, btstieg ihrtn 
Btstn undftog damit aus dtm off men "JFtnsttr hinaus. Der Schatzkanzler blickte 
ihr tntsttzt hinttrher undsah ihrt Umrisst immer hdhtr in dtn "Wolken krtistn, bis 
sie schliefilich verschwunden war. 

Als dtr "Kpnig die Botschaft hartt, brach tr vor Verzweiflung in kronen aus. Das 
"Kgstchtn war tint Zaubtrschatullt, dtr Ittztt grofie Schatz, dtr Davtntry noch 
gtbliebtn war; Egal, wievielman aus dtm "Kpstchen herausnahm, ts blieb doch sttts 
randvollmit Qoldstucktn. Ohnt das "Kastchen wurde, tr ktin Qttrtidt mehr kauftn 
undktint Soldattn btzahlen kpnnen. 

"Uiele Jahrt vtrgingtn. Davtntry wurdt tin armes undschwachts "Kpnigrtich. 
"Kpnig Edward wurdt alt und krankjind sah, dafi stin Endt nahtt. Aus jurcht, 
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stin "Ktich kpnnt nach stintm "Todt in noch grofitrt "linordnung stiirztn, liefi tr dtn 
trgtbtnsttn stintr "Ritttr, Sir Qraham, kpmmen. 

Jhrstiddtr tapftrstt undtrtutstt "Ritttr meints "Rtichts, Sir Qraham. Vor langtr 
Ztit sah ich Eurt Qestalt in mtintm Zauberspiegel und dachte, ich sahe mtintn 
Sohn undErbtn. Mit dtnjahrtn hat sich gtztigt, dafi ich zumindtst hatb unrtcht 
gthabt habt. Aber vielleicht gtht die andtrt HLdlfte dtr "Propheztiung doch noch in 
Erfullung. 

Damit Ihr Euch meintr "Krone als wiirdig trwtistn kpnnt, btfthlt ich Euch, in 
das Land hinauszuzithtn und die drti grofitn Schatzt witdtrzutrlangtn, die 
Davtntry durch List undTucke gtraubt wurdtn. "Wtnn Ihr ditstn grofitn Auftrag 
trfullt, sollt Ihr nach meintm "Todt "Kpnig wtrdtn. "falls Ihr vtrsagt, wirdunstr 
schdnts Davtntry immer schwachtr wtrdtn, bis ts irgtndwann vonfrtmdtn 
Vblktrn trobtrt wird. Dies schwbrt ich, so wahr ich hiersttht! 

Mbgtt Ihrsiegrtich zuruckkthrtn, Sir Qraham!" 

"llbtrnthmt, tdltr Spieler, die "Rpllt von Sir Qraham undrtist auf dtrSucht nach 
dtn drti Zaubtrschatztn durch das Land dtr Sag tn und Magic. Dabti mufit Ihr 
unbtdingt allt drti Schatzt wiedertrlangtn, dtnn nur dtr zusammenwirktndt 
Zaubtr alltr drti kann das "Kpnigrtich Davtntry wiedtr zu thtmaligtr Qrbfit 
zurixckfuhrtn. 

In aittnSagtn und Marchtn findtt Ihr sichtrso manchtn Hinwtis. Unttrjtdtm 
Sttin mufi nachgtschaut, jtdt Strafit btschritttn wtrdtn, wtnn dts Kpnigs Auftrag 
trfullt wtrdtn soil. Auf dtm "Wtg sindso viele Schatzt zu sammeln wie moglich. 
Das "Kpnigrtich Davtntry braucht alles, was Ihr zuruck&ringtn kpnnt. "Und dabti 
sammelt Ihr wtrtvolle Erfahrungtn. 

"fur tint Aufgabt gibt ts oft mehrtrt Lbsungsmoglichkeiten. % einfallsreicher 
Eure Losungen, desto besser seidlhr geeignet, spater einmal Daventry zu rtgiertn. 
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(Den "Weg aufzeicfinen 

Ihr zoerd&t die { Propfie,zeiung nicht erfiiCCen fimnen, Sir Qraham, wenn Ihr <Euren 
<Weg nicht aufzeichmt. Legt <Euch tint Ubcrsichtskarte (for Qegenstande und 
Landschaften auf ( Eimm <Weg an. Insbesondere die gefdhrCichen StetCen miifit Ihr 
deuttich in der %arte kennzeichnen. 

'Lint ty-pische "Wegekarte: 




Probiert samtliche <Richtungen aus undnotiert alle verschiedenen 9A.bglichkeiten. 
falls Ihr einen Qereich unbeachtet lafit, kgnntet Ihr einen wichtigen Hinweis odtr 
tin notwendiges "Werkzeug ubersehen. 

<Der zuriickgulegende <Weg ist tang undgefahHich. Uberall tauern gefahrliche 
<Wesen. <Entscheidet weise, wann Ihr Luch stelten undkampfen miifit und wann es 
besser ist, vor einer Ubermacht zuftiehen. <Doch schopft Mut! - ttilfe wartetfur 
TLuch dort, wo Ihr es am wenigsten erwartet. 

gehet nun hin, Sir Qraham, und votlbringt <Luren Auf tragi Wie <Euch dergreise 
%pnig "Edward wilnschte: Moget Ihrsiegreich zuriicf&ehren!" 
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Tinleitung 



Mit Sierras 3D- Animations- Abenteuern geht das Computerspiel vollig neuen Hori- 
zonten entgegen: die dritte Generation der Computerabenteuer. Auf dreidimensionalen 
Hintergrundbildern bewegen sich lebensgetreue Zeichentrickfiguren. Uber den ver- 
besserten Parser kann der Spieler mit dem Computer in ganzen Satzen kommunizieren. 

Die Spiele aus Sierras neuer Abenteuerserie sind interaktiv und entwickeln sich 
unterschiedlich, wenn der Spieler der Losung des Ratsels naher kommt. Je tiefer der 
Spieler in das Abenteuer eindringt, umso mehr neue Facetten werden sichtbar. Auf- 
grund der Zufallsabhangigkeit des Abenteuergeschehens kann das Spiel mehrmals 
gespielt werden, ohne dafi sich der Spielverlauf wiederholt. 

fur<PC 

Falls das Spiel auf einem Farbmonitor nur schwarzweifi dargestellt wird: 

Im Computer ist eine CGA-Karte (Color Graphics Adaptor) installiert. Bei Verwendung 
eines RGB-Monitors konnen keine 16 Farben dargestellt werden. (Ein Composite- 
Farbmonitor kann mit einer CGA-Karte die 16 Farben wiedergeben.) Mit der Hardware- 
Kombination CGA/RGB lassen sich lediglich 4 Farben darstellen. Zum Umstellen der 
Grafik-Arten zu einem beliebigen Spielzeitpunkt Strg-R eingeben. Mittlerweile sind 
leistungsfahigere Grafikkarten wie die EGA-Karte (Enhanced Graphics Adaptor) iiberall 
erhaltlich. Damit wird ein Rechner auf 16-Farb-Tauglichkeit aufgerustet. Fiir Sierra- 
Spiele wird die Verwendung einer EGA-Karte dringend empfohlen. Auch fur den 
Betrieb anderer Programme bringt diese Grafikkarte erhebliche Vorteile. 



SpieCvorSereitung 



Hinweis: Vor dem ersten Spiel eine oder mehr ere Leerdisketten zum Speichern der 
Spiele formatieren und Sicherungskopien der Originaldisketten anlegen. 

AnCeitung zum Laden des Spiels 

fiirPC 

Betrieb von Diskette 

1. MS-DOS laden. Es empfiehlt sich, das aktuelle Datum und die Uhrzeit einzugeben. 

2. Nach Erscheinen der DOS-Eingabeaufforderung die Sicherungskopie der Programm- 
diskette 1 mit dem Etikett nach oben in das Laufwerk einlegen. Das Laufwerk 
verriegeln. 

3. SIERRA eingeben und die Eingabetaste betatigen. 

4. Auf Aufforderung kurz anstelle der Sicherungskopie die Original-Programmdiskette 
einlegen, damit die Echtheit gepriift werden kann. 

5. Zum Uberspringen des Vorspanns eine beliebige Taste drucken. 

6. Wenn das Bild nicht auf die Mitte des BMschirms ausgerichtet ist, die Strg- und Alt- 
Taste festhalten und das angezeigte Bild mit den Rechts- und Links-Pfeiltasten (oder 
den entsprechenden Tasten des Ziffernblocks) zentrieren. 
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Installation und Laden von Festplatte 

1. Den Computer einschalten und das Starten von DOS abwarten. 

2. Die Original-Programmdiskette 1 in ein Diskettenlaufwerk einlegen. Auf dieses 
Diskettenlaufwerk wechseln. Dazu bei der DOS-Eingabeaufforderung den Kenn- 
buchstaben des Laufwerks und einen Doppelpunkt eingeben (z. B. „ A:") und die 
Eingabetaste betatigen. 

3. Vom Diskettenlaufwerk aus den Befehl INSTALLH C: eingeben. Falls die Festplatte 
nicht den Kennbuchstaben C: tragt, den entsprechenden Buchstaben einsetzen. 

4. Zur Installation des Spiels auf der Festplatte den Bildschirmanweisungen folgen. Auf 
Aufforderung die weiteren Spieldisketten (jeweils einzeln) einlegen. 

5. Nach Abschlufi der Installation werden auf dem Bildschirm Anweisungen fur die 
Startroutine angezeigt. Diese Anweisungen zum spateren Gebrauch aufschreiben. 

Besonderer Hinweis fur Benutzer von PCjr mit Erweiterungsspeicher 
Bei IBM PCjr mit Erweiterungsspeicher iiber 128 KB sind zum Starten eines 3D- 
animierten Sierra- Abenteuers besondere Anweisungen zu befolgen. Daher ist ein 
entsprechendes Dienstprogramm in der normalen Startroutine des Spiels eingebaut. 
Wenn der Rechner mit einer „besonderen" DOS- Version (in der Regel vom Hersteller 
des Erweiterungsspeichers geliefertes DOS) gestartet wird, konnten Probleme auftreten. 
In diesem Fall den Computer mit der Original-DOS-Systemdiskette (ohne Anderungen) 
starten und noch einmal versuchen, das Sierra-Programm zu starten. 

fur Atari ST 

1. Die Diskette mit der Datei Controlracc in das Laufwerk einlegen und das System 
starten. Der TOS-Schreibtisch erscheint auf dem Bildschirm. 

2. Im Menu Desk den Befehl Control Panel wahlen und Datum und Uhrzeit einstellen. 

3. Es ist ratsam, auf dem TOS-Schreibtisch die Option View auf „View as text" zu 
stellen. Dadurch konnen beim Anlegen von Sicherungskopien der Originaldisketten 
die Dateien bequemer kopiert werden. 

4. Die Original-Programmdiskette (Diskette 1) in das Laufwerk einlegen und offnen. 

5. Zum Spielstart die Datei SIERRA.PRG offnen. Darauf erscheint die Aufforderung, 
die Sicherungskopie der Diskette 1 einzulegen. Zum Spielen ist die Verwendung einer 
Sicherungskopie unbedingt zu empfehlen. 

6. Zum Uberspringen des Vorspanns eine beliebige Taste driicken. 

Jur Amiga 

J. Das System mit KickStart 1.2 oder hoher bzw. Workbench 1.2 oder hoher starten. 

2. Mit dem Voreinstellungsprogramm „ Preferences" der Workbench-Diskette das 
aktuelle Datum und die Uhrzeit einstellen. 

3. Die Original-Programmdiskette oder eine Sicherungskopie in das Laufwerk einlegen 
und zum Offnen mit der linken Maustaste auf das Diskettensymbol doppelklicken. 

4. Mit der linken Maustaste auf das SIERRA-Symbol doppelklicken. 

5. Zum Uberspringen des Vorspanns eine beliebige Taste driicken. 
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Fur Spiele mit mehr als einer Diskette 

Wichtig: Wenn die Amiga- Version dieses Spiels auf mehr als einer Diskette geliefert wird, 
die folgenden Schritte zusatzlich zur Anleitung auf der Referenzkarte ausfiihren. 

Nach Anfertigung einer Kopie der Original-Programmdisketten das Spiel nach der 
folgenden Anleitung von den Diskettenkopien betreiben. 

1. Die Kopie der Diskette 1 in das Laufwerk einlegen. 

2. Das Diskettensymbol mit der linken Maustaste anklicken, um es zu markieren. 

3. Mit der rechten Maustaste in die linke obere Ecke des Bildschirms klicken, um die 
Meniileiste aufzurufen. 

4. Im Menu Workbench mit der rechten Maustaste den Befehl Rename wahlen. 

5. Wenn das Fenster mit dem Diskettennamen erscheint, mit der Delete-Taste die Worte 
„Copy of" aus dem Namen loschen. Die Return-Taste driicken. 

6. Schritte 1-5 fur alle iibrigen Spieldisketten wiederholen. 

Hinweis: Wenn die Worte „Copy of" nicht aus den Diskettennamen aller kopierter 
Spieldisketten geloscht werden, fragt das System immer wieder nach der Original- 
diskette, und das Spiel funktioniert nicht. 

(Diskette formatieren 

I MS-DOS laden. 

2. Wenn die DOS-Diskette noch in Laufwerk A: liegt, bei der DOS-Eingabeaufforderung 
FORMAT B: eingeben (auch wenn nur ein einziges Laufwerk vorhanden ist) und die 
Eingabetaste driicken. (Manche Systeme reagieren nur auf den Befehl „FORMAT".) 
Nach Aufforderung die zu formatierende Diskette in das angegebene Laufwerk ein- 
legen und die Eingabetaste betatigen. Achtung: Durch das Formatieren werden 
samtliche auf der Diskette befindlichen Daten geloscht! 

fur Atari ST 

(Zur Verwendung als Diskette fur gespeicherte Spiele oder als Sicherungskopie der 
Originaldiskette) 

1. Eine Leerdiskette in Laufwerk A einlegen. 

2. Den Mauszeiger (Pfeil) auf das Symbol Floppy Disk A fiihren und mit der linken 
Maustaste klicken. 

3. Den Pfeil auf das Menu File fiihren. 

4. Mit der linken Maustaste auf den Befehl Format klicken. 

5. Den Anweisungen bis zum Format-Fenster folgen, wo der Name der zu forma tier- 
enden Diskette einzugeben ist. Wenn die Diskette z. B. fur gespeicherte Spiele 
verwendet werden soli, in das Textfeld fiir den Diskettennamen SPIELE eintragen. 
Einen Namen verwenden, der eindeutig auf den Disketteninhalt hinweist. 

6. Mit der linken Maustaste in das Feld Format klicken. 

7. Nach AbschluE des Formatiervorgangs mit der linken Maustaste auf das Feld Exit 
klicken. 



37 



fur Amiga 

(Zur Verwendung als Diskette fur gespeicherte Spiele) 

L Von der Workbench aus eine Leerdiskette in ein beliebiges Laufwerk einlegen. 

2. Den Mauszeiger auf die Menuleiste am oberen Bildschirmrand fuhren. Das Menu 
Disk durch Hinunterziehen mit gedriickter rechter Maustaste offnen. 

3. Den Mauszeiger auf den Befehl Initialize fuhren und die rechte Maustaste loslassen. 
Die Leerdiskette wird nun formatiert. Nach Abschlufi des Formatiervorgangs wird 
wieder die Workbench angezeigt. 

4. Mit der linken Maustaste auf das Diskettensymbol Empty klicken. Den Mauszeiger 
auf das Menu Workbench fuhren, die rechte Maustaste gedruckt halten und den 
Befehl Rename warden. Zum Umbenennen der Diskette die Bildschirmanweisungen 
befolgen. Wenn der Diskette kein neuer Name gegeben wird, behalt sie ihren 
Standardnamen „ Empty ". 

5. Wenn eine formatierte Diskette zum Speichern von Spielen verwendet wird, richtet 
das Spielprogramm automatisch ein Verzeichnis fur 12 gespeicherte Spiele ein. Durch 
Anlegen weiterer Verzeichnisse auf derselben Diskette konnen weitere Spiele 
gespeichert werden (je 12 pro Verzeichnis). Zum Anlegen von Verzeichnissen auf 
einer formatierten Diskette siehe Amiga-DOS-Benutzerhandbuch. 

"Eine Sichemngsfcjppie der Original- 
Qrogrammdisktttm anCegen 

?ur<PC 

1. Eine MS-DOS-Diskette forma tieren (siehe Anleitung oben). 

2. Bei der Eingabeaufforderung COPY A:*.* B: eingeben. 

3. Bei Geraten mit nur einem Laufwerk die Quelldiskette zuerst einlegen, dann den 
Kopierbefehl eingeben. Bei Geraten mit zwei Laufwerken, die Quelldiskette in 
Laufwerk A: und die formatierte Zieldiskette in Laufwerk B: einlegen und dann den 
Kopierbefehl geben. 

4. Dieses Verfahren fur alle Originaldisketten wiederholen. 

5. Bei Verwendung eines 5,25"- und eines 3,5"-Laufwerks lafit sich moglicherweise der 
Inhalt zweier 5,25"-Disketten auf eine 3,5"-Diskette kopieren. 

?iir Atari ST 

Eine Diskette formatieren (Anleitung siehe oben). Dann vom TOS-Schreibtisch aus mit 
dem folgenden Verfahren alle Dateien der Originaldiskette auf die formatierte Diskette 
kopieren. Auf keinen Fall das normale Diskettenkopierverfahren anwenden! 

Systeme mit einem Laufwerk: 

1. Die Originaldiskette in das Laufwerk einlegen. 

2. Den Mauszeiger (Pfeil) auf Floppy Disk A setzen. 

3. Zum Anzeigen der Dateien mit der linken Maustaste doppelklicken. 

4. Den Mauszeiger in die linke obere Ecke der Dateiliste setzen. 
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5. Die linke Maustaste gedruckt halten und den Mauszeiger zur rechten unteren Ecke 
der Dateiliste verschieben. 

6. Die linke Maustaste loslassen. Alle Dateien sollten nun markiert sein. 

7. Den Mauszeiger in die Mitte des markierten Dateibereichs fuhren. 

8. Die linke Maustaste gedruckt halten und die markierten Dateien zum Symbol Floppy 
Disk B verschieben. 

9. Sobald das Symbol Floppy Disk B markiert ist, die linke Maustaste loslassen. 

10. Die Aufforderungen zum Einlegen der Disketten befolgen. 
Systeme mit zwei Laufwerken: 

1. Die Originaldiskette in Laufwerk A und die formatierte Diskette in Laufwerk B 
einlegen. 

2. Den Mauszeiger auf das Symbol Floppy Disk B setzen und mit der linken Maustaste 
klicken. 

3. Das Menu Options markieren und mit der linken Maustaste auf Install Disk Drive 
klicken. 

4. Die oben fur Systeme mit einem Laufwerk gegebenen Schritte 2-9 ausfuhren. 
Dieses Kopierverfahren fur alle Original-Programmdisketten wiederholen. 

fur Amiga 

Von der Workbench aus mit dem folgenden Verfahren eine Sicherungskopie der 
Originaldiskette anlegen. 

Systeme mit einem Laufwerk: 

1. Die Originaldiskette in das Laufwerk einlegen. 

2. Den Mauszeiger (Pfeil) auf das Symbol der Originaldiskette setzen. 

3. Zum Markieren des Symbols mit der linken Maustaste klicken. 

4. Den Mauszeiger auf die Menuleiste fuhren. Das Menu Workbench durch 
Hinunterziehen mit gedriickter rechter Maustaste offnen. 

5. Den Mauszeiger auf den Befehl Duplicate fuhren und die rechte Maustaste loslassen. 

6. Zum Kopieren der Programmdiskette die Disketten nach Aufforderung wechseln. 

7. Die Sicherungskopie nicht umbenennen. 
Systeme mit zwei Laufwerken: 

1. Die Originaldiskette und die Sicherungsdiskette in die Laufwerke einlegen. 

2. Den Mauszeiger auf das Symbol der Originaldiskette fuhren und die linke Maustaste 
gedruckt halten. 

3. Den Mauszeiger zum Symbol der Sicherungsdiskette verschieben und die linke 
Maustaste loslassen. 

4. Zum Abschliefien des Kopiervorgangs die Bildschirmanweisungen befolgen. 

5. Die Sicherungskopie nicht umbenennen. 




befehle fur den !HeCden des Abentexiers 



fiirTC 

Die Spielfigur wird mit dem Joystick, dem Ziffernblock oder den Pfeiltasten nach 
Norden, Siiden, Osten, Westen oder in eine diagonale Richtung gelenkt. Abenteurer auf 
dem PCjr bewegen die Figur in diagonaler Richtung, indem sie die entsprechende 
Pfeiltaste bei festgehaltener FN-Taste driicken. Bei der Tandy-Tastatur mufi die NUM 
LOCK-Taste gelost sein, damit der Ziffernblock zum Steuern verwendet werden kann. 
Zum Anhalten der Spielfigur tiber den Ziffernblock die letzte Richtungstaste noch 
einmal oder die Zifferntaste 5 driicken. 



W N NO 




J r iirMariS c T 

Die Spielfigur wird mit dem Joystick, der Maus oder der Tastatur nach Norden, Siiden, 
Osten, Westen oder in eine diagonale Richtung gelenkt. Zum Anhalten der Spielfigur 
uber die Tastatur die letzte Richtungstaste noch einmal oder die Taste 5 auf dem 
Ziffernblock driicken. Bei Verwendung der Maus durch KHck mit der linken Maustaste 
die Spielfigur in Bewegung setzen und durch Doppelklick mit der linken Maustaste 
anhalten. Bei Steuerung iiber die Tastatur verschwindet der Mauszeiger vom Bildschirm. 
Die linke Maustaste driicken, um den Mauszeiger wieder einzublenden. 

FiirVCundMariST 

Wahrend des Spiels kann die Steuerungsart gewechselt werden, indem die Spielfigur 
angehalten und das Spiel mit Joystick-, Maus- oder Tastatursteuerung 
wiederaufgenommen wird. (Falls der Joystick im Spiel vorher noch nicht verwendet 
wurde, ihn mit Strg-J aktivieren.) 

fiir Amiga 

Die Spielfigur wird mit dem Joystick, der Maus oder der Tastatur nach Norden, Siiden, 
Osten, Westen oder in eine diagonale Richtung gelenkt. Zum Anhalten der Spielfigur 
iiber die Tastatur die letzte Richtungstaste noch einmal oder die Taste 5 auf dem 
Ziffernblock driicken. Bei Verwendung der Maus durch einf achen Klick mit der linken 
Maustaste die Spielfigur in Bewegung setzen. Sofern es auf dem Weg k&n Hindernis 
gibt, geht die Figur zu dem Punkt, auf den mit der linken Maustaste geklickt wurde, und 
halt dort an. 
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Wahrend des Spiels stehen alle Steuerungsarten jederzeit zur Verfugung: Einfach mit der 
Maus klicken, eine Richtungstaste driicken oder den Joystick bewegen. Wenn der 
Joystick beim Laden des Spiels nicht angeschlossen war, Strg-J driicken und ihn an 
Joystickbuchse 2 anschliefien. Danach ist der Joystick aktiv. 



Taste 



West 




Maus 



Joystick 




Richtungstasten 



fur aCCe Computer 

Dem Computer konnen in englischer Sprache Anweisungen gegeben werden. Die 
Befehle konnen aus einem oder zwei Worten oder sogar einfachen Satzen bestehen. 
Sofern nicht anders angegeben, sind alle Befehle mit der Eingabetaste abzuschliefien. 
Manchmal begegnen dem Spielhelden Personen, die eine Botschaft fur ihn haben. 

Zum Sprechen einen Befehl nach folgendem Muster eingeben: TALK TO THE GNOME 
(Mit dem Gnom sprechen). 

Manchmal benotigt die Spielfigur Gegenstande, die sie auf ihrem Weg gesehen hat. 
Befehl nach folgendem Muster eingeben: GET THE KEY (Den Schliissel holen). 
Auf alle Details mufi geachtet werden. 

Zum naheren Anschauen eines Objekts einen Befehl nach folgendem Muster eingeben: 
LOOK AT THE SHIP (Das Schiff anschauen). 

Die Spielfigur kann die auf dem Weg gefundenen Gegenstande verwenden. 

Befehl nach folgendem Muster eingeben GIVE THE BASKET TO THE GIRL pern 
Madchen den Korb geben). 

Damit der Spieler eine besonders interessante Szene ganz in Ruhe betrachten oder sich 
auf einem schwierigen Wegstuck langsam vortasten kann, lafit sich die Animations- 
Geschwindigkeit herabsetzen. Durch Heraufsetzen der Geschwindigkeit werden die 
Bewegungen der Spielfigur schneller. Zum Andern der Geschwindigkeit den Befehl 
SLOW (Langsam) bzw. FAST (Schnell) eingeben und die Eingabetaste betatigen. Um 
zur urspriinglichen Geschwindigkeit ziiriickzukehren, NORMAL eingeben und die 
Eingabetaste driicken. 

Mit den Funktions- und Steuertasten konnen folgende haufig gebrauchte 
Befehle abgekiirzt werden: 

Fl Hilfe: Zeigt Liste der Steuertasten (einschliefilich der hier nicht 

erwahnten, nur in einem bestimmten Spiel belegten Tasten) 
F2 Sound ein-/ausschalten 

F3 Letzten Befehl wiederholen 
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F5 Spiel speichern 

F7 Spiel wiederherstellen 

F9 Spiel neu starten 

Strg-C Eingabe loschen 

Strg-J Joystick zurucksetzen 

Strg-R Zwischen RGB und Composite-Grafik umschalten (bei den meisten 
MS-DOS-Rechnern) 

Alt-Z Spiel beenden 

Tab Inventar 

(Nur PC) 

Strg-Alt Links-/ 

Rechtspfeiltaste Bildschirmanzeige nach rechts/ links schwenken 
(Nur Atari ST und Amiga) 

ESC Spiel unterbrechen / wiederaufnehmen 



Einblendmeniis (Nur PC) 

Nach Betatigen der ESC-Taste erscheint eine Meniileiste am oberen Bildschirmrand. Mit 
der Links- /Rechtspfeiltaste ein Menu wahlen. Mit der Auf-/ Abwartspfeiltaste einen 
Meniipunkt wahlen. Zum Ausfuhren des markierten Meniipunkts die Eingabetaste 
betatigen. Das erneute Driicken der ESC-Taste fuhrt zuriick zum Spiel. 
ESC Meniileiste aufrufen/Zum Spiel zuriickkehren 

Pfeiltasten Menus und Menupunkte markieren 

Eingabetaste Markierten Meniipunkt ausfuhren 

Ttas Spiel Speichern und ^Witderkersteilen 

Damit sich Fehleinschatzungen nicht so schlimm auswirken und die Spiellandschaft 
mutiger erkundet werden kann, besteht die Moglichkeit, das Spiel zu speichern und 
wiederherzustellen. Ehe man etwas Gefahrliches wagt oder wenn man schon einige Zeit 
gespielt hat und das bisher Erreichte nicht durch eine ungliickliche Begegnung verlieren 
will, sollte man das Spiel speichern. 

Wahrend des Spiels besteht jederzeit die Moglichkeit, mit F5 den aktuellen Spielstand zu 
speichern. Auf PC und Atari ST kann stattdessen auch SAVE GAME eingegeben und 
die Eingabetaste gedruckt werden. 

Um den Speichervorgang abzuschliefien, ist folgendermaBen vorzugehen: 

Computer mit einem Laufwerk^ 

fur<PC 

Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert 
werden soli, die Eingabetaste betatigen und den weiteren Bildschirmanweisungen 
folgen. Nach Aufforderung ist statt der Spielprogrammdiskette eine formatierte Diskette 
einzulegen, auf der das Spiel gespeichert wird. Nicht vergessen, vor Spielbeginn zu 
diesem Zweck eine Leerdiskette zu formatieren. 
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fur Atari $1 

Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert 
werden soil, die Return-Taste betatigen und den weiteren Bildschirmanweisungen 
folgen. Nach Aufforderung ist statt der Spielprogrammdiskette eine formatierte Diskette 
einzulegen, auf der das Spiel gespeichert wird. Nicht vergessen, vor Spielbeginn zu 
diesem Zweck eine Leerdiskette zu formatieren. 

^ur Amiga 

Das Spiel kann entweder auf der Programm diskette (Original oder Sicherungskopie) 
oder auf einer formatierten Diskette gespeichert werden. Nach Erscheinen der Frage, in 
welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert werden soli, die Return-Taste 
betatigen und den Bildschirmanweisungen folgen, wenn auf die Programmdiskette 
gespeichert werden soil. Falls das Spiel auf einer anderen Diskette gespeichert werden 
soli, die Programmdiskette aus dem Laufwerk nehmen und die andere Diskette 
einlegen. Dann den Namen dieser Diskette, einen Doppelpunkt und den Namen des 
gewiinschten Verzeichnisses eingeben und die Return-Taste driicken. Den Anweisungen 
folgen und dabei mit der Auf-/ Abwartspfeiltaste einen Speicherplatz fur das Spiel 
auswahlen. Zur Wiederaufnahme des Spiels die Programmdiskette wieder einlegen. 

Computer mit zzuei Laufzuerfen 

Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert 
werden soli, die Vorgabe mit der Riicktaste loschen und stattdessen B: eingeben. 
Dadurch wird das Spiel auf der Diskette in Laufwerk B: gespeichert. Nicht vergessen, 
vor Spielbeginn zu diesem Zweck eine Leerdiskette zu formatieren und in Laufwerk B: 
einzulegen. Jedes gultige Laufwerk des Systems kann zum Speichern gewahlt werden. 
Wenn mehr als zwolf Spiele gespeichert werden sollen, mussen weitere Spielspeicher- 
Verzeichnisse auf der Diskette angelegt (oder eine neue Diskette begonnen) werden. Im 
DOS-Handbuch nachschlagen, wie man mehrere Verzeichnisse auf einer Diskette anlegt. 

Nur fur PC mit Festplatte 

Auf die Frage, in welchem Verzeichnis das Spiel gespeichert werden soil, einfach die 
Eingabetaste betatigen. Wenn mehr als zwolf Spiele gespeichert werden sollen, mussen 
weitere Spielspeicher- Verzeichnisse angelegt werden. Im DOS-Handbuch nachschlagen, 
wie man neue Verzeichnisse auf der Festplatte anlegt. 

<Jur Mori 5T 

Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das aktuelle Spiel gespeichert 
werden soli, die Vorgabe mit der Riicktaste loschen und stattdessen B: eingeben. 
Dadurch wird das Spiel auf der Diskette in Laufwerk B gespeichert. Nicht vergessen, vor 
Spielbeginn zu diesem Zweck eine Leerdiskette zu formatieren und in Laufwerk B 
einzulegen. 

Fur Amiga 

Nach Erscheinen der Frage, in welchem Verzeichnis das Spiel gespeichert werden soil, 
den vorgeschlagenen Namen mit der Riicktaste loschen. Stattdessen den Namen der 
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Spielspeicher-Diskette, die in einem der Laufwerke eingelegt sein mufi, eingeben und die 
Return-Taste driicken. Damit wird das Spiel auf dem zweiten Diskettenlaufwerk 
gespeichert. Falls mehr als ein Verzeichnis zum Speichern von Spielen genutzt wird, 
nach Aufforderung den Namen des gewiinschten Verzeichnisses eingeben. Den 
Anweisungen folgen und dabei mit der Auf-/ Abwartspfeiltaste einen Speicherplatz fur 
das Spiel auswahlen. Damit ist das Speichern abgeschlossen. 

MCgemeines 

Fiir<PC 

Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale DOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die MS-DOS- 
Konventionen fur Dateinamen einzuhalten. 

furMariST 

Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale TOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die TOS-Konventionen 
fur Dateinamen einzuhalten. 

furftmiga 

Zwar wird ein gespeichertes Spiel als normale Amiga-DOS-Datei auf der Diskette bzw. 
Festplatte abgelegt, aber es ist nicht notwendig, beim Benennen die Amiga-DOS- 
Konventionen fur Dateinamen einzuhalten. 

SlCCe Computer 

Wenn die Spielfigur zum Zeitpunkt des Speicherns vor einem Baum steht, kann das 
Spiel z. B. „ Am Baum" genannt werden. Es eignet sich jeder Name, der deutlich auf die 
Spielsituation hinweist. In jedem Verzeichnis konnen bis zu zwolf verschiedene 
Spielstande gespeichert werden. 

Wenn im Verzeichnis der gespeicherten Spiele kein Platz mehr frei ist (und kein neues 
Verzeichnis angelegt werden soil), kann einer der zwolf Speicherplatze 
wiederverwendet werden. Dazu wird mit Strg-C der Name eines fruher gespeicherten 
Spiels geloscht und der Name des neuen Spiels eingegeben. 

*Das SpieC WiederhersteCCen 
J r iir(PCun(£Mari5 c T 

RESTORE GAME eingeben und die Eingabetaste driicken. (Stattdessen kann auch F7 
gedriickt werden.) 

Es folgt die Frage, wo das wiederherzustellende Spiel gespeichert wurde. Die 
Eingabetaste driicken, um das vorgegebene Verzeichnis zu ubernehmen. Anderenfalls 
die Zeile mit Strg-C freimachen, das gewiinschte Laufwerk bzw. Verzeichnis eingeben 
(z. B. B:) und die Eingabetaste driicken. Das gewiinschte Spiel mit dem Zeiger 
markieren und mit der Eingabetaste auswahlen. 
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fur Amiga 

Zum Wiederherstellen eines zuvor gespeicherten Spiels F7 driicken. Es folgt die Frage, 
wo das Spiel gespeichert wurde. Die Return-Taste driicken, um das vorgegebene 
Verzeichnis zu ubernehmen. Anderenfalls die Zeile freimachen, den Namen der 
Spielspeicher-Diskette, einen Doppelpunkt und den Namen des gewiinschten 
Verzeichnisses eingeben und die Return-Taste driicken. Das wiederherzustellende Spiel 
mit dem Zeiger markieren und mit der Return-Taste auswahlen. 
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Una votta, tanto, tanto tempo fa, quando gli unicorni circoCavano ancora nelle 
foreste e le sirene vivevano ancora nelle acque Basse frequentate dagli uomini, 
governavano il regno di Daventry it re Edoardo e la sua bellissima regina. Ilpopolo 
di Daventry era ricco efelice e ovunque regnava la pace. 9rfa ilreela regina erano 
tristi perche non avevano figli. 9{pn avevano ne un erede altrono ne unafiglia che 
allietasse illoro more. 

In un giorno luminoso e soleggiato, re Edoardo il 'Benevolo, perche cost si 
chiamava, e la sua regina stavano passeggiando nelgiardino delcastello quando, 
improvvisamente, apparve davanti a low uno stregone potente, "Conosco ilvostro 
problema e posso operare un incantesimo che vifard avere unfiglio " disse. 

"Oh, grande stregone, se ci aiuti ti saremmo infinitamente grati ", disse la regina. 

*Zl concederemo molti onori e grandi ricchezze " disse ilre. 

"9{pn mi servono onori o riccfiezze. Ilmio pagamento non sard grande. Tutto 
quello che chiedo in cambio e lo specchio con la cornice in mogano appeso nella 
vostra camera. " 

Le parole dello stregone li las civ perplessi, perche ilvalore di quello specchio era 
inestimabite. Aveva ilpotere di leggere ilfuturo e aiutava a mantenere Daventry 
fiorente. La coppia reale lo usavaper predire il tempo per la semina e ilraccolto, 
come avevano fatto ireele regine nelpassato. 'Erano centinaia di anni che le colture 
non venivano piantate prima dellultimo gelo o non venivano rovinate dallapioggia 
autunnale. Quello che lo stregone desiderava era veramente prezioso. lire e la regina 
si ritirarono nella low camera per consultare lo specchio magico. 

lire Edoardo e sua moglie scrutarono laprofonditd dello specchio e videro la 
figura di unprincipe con una corona d'oro in testa. Credendo che il giovane fosse il 
figlio che avevano tanto desiderato, la coppia reale fu felice di dare lo specchio alio 
stregone, che lo porto alia sua casa e vi mise uno dei suoi animali a fare la guardia. 

I mesi passarono e la regina non concept nessun figlio. (Per la prima volta in 
quattrocento anni, Daventry perse ilraccolto per una tempesta delprimo autunno. 
lire e la regina piangevano e tutti dovevano tirare la cinghia. Invece di avere 
prodotti in piu da vendere ai regni vicini, ilpopolo di 'Daventry doveva comprare 
dagli altri. 

Con la fame arrivb anche la temutapeste che colpi la regina. Ter tre giornifu in 
preda di unafebbre altissima, con Edoardo alsuo capezzale. 

II quarto giorno della malattia della regina, una figura piccola piccola si fece 
largo tra le gambe della guardie delcastello. "Ho la curaper la regina " affermb. 
Velocemente i cortigiani lofecero entrare nella camera della regina, dove si trovava 
ilre, disperato. 

"Vengo da lontano per guarire la sua cara moglie. Questa radice potente 
conosciuta solo ai nani curerd qualsiasi piaga. " 
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Ilnano si protese sulla regina e s fiord le sue labbra con la radice. I suoi occhi si 
aprirono e sorrise a 'Edoardo. 

I servitori della regina si guardarono tra low in preda alia meraviglia. "E ' bastato 
un tocco per rimetterla in vita " sussurrarono. "Immagina come si riprenderd in 
fretta quando prenderd tutta la radice. * 

"Chiedi una qualsiasi ricompensa e ti sard concessa " esclamb it re Edoardo. 
"Come ricompensa chiedo lo Scudo che Sua Eccellenza ha ereditato da Suo padre 
in punto di morte " disse piano ilnano. 

II re impallidi alpensiero. Lo Scudo, fatto di titano e con smeraldi incastonati, 
veniva portato in battaglia dalsignore di 'Daventry. La leggenda diceva che chi 
portava lo Scudo era invincibile e ilsuo esercito sempre vittorioso. Quindi non c era 
stato un attacco riuscito al regno di Daventry per piu di cinquecento anni. 

"Chiedi di nuovo, nanetto. ^Ti daw tanto oro quanto pesi, ma non chiedermi lo 
Scudo * disse ilre. 

"9{pn sembra che lei valuti la vita di sua moglie, Sua Eccellenza " disse ilnano. 
"9{pn accetterb nessun 'altra ricompensa se non quella che ho richiesto. " Mtezzoso si 
voltb per andarsene. 

<<r Loma qua. * lo chiamb Edoardo. (<c Ii daw lo Scudo. " Ilnano prese lo Scudo e lo 
nascose in un buco per terra, nella via dei nani. 

La regina prese unpezzo della radice, ma invano. 'Beggiorb e mori. Le campane 
della chiesa di Daventry suonarono a lutto eilre giurb vendetta alnano bugiardo. 
Qli anni passarono e la notizia della perdita dello Scudo si diffuse. Eserciti 
attaccarono la debole Daventry eilre andb in battaglia senza lo Scudo. Mai prima 
d'ora avevano avuto cost bisogno dello specchio per predire le mosse delnemico. Or a 
non c 'era piu nemmeno quello. 

Passarono molti anni eilre si sentiva molto solo. Un giorno mentre era a cavallo 
con i suoi cortigiani, Edoardo vide un gruppo di lupi che stava mordendo la base di 
ungrosso albero. Quando il gruppo si avvicinb, i lupi si sparsero e svelarono una 
bellissima ragazza sull 'albero. 

La ragazza discese regalmente. Vi ringrazio per avermi salvato, gentili signori. 
Sono la principessa Dahlia, del Cumberland. Attraversavo questa terra quando il 
gruppo di lupi si e scagliato sulmio gruppo. La mia guardia delcorpo I sfuggita alle 
low zanne terrorizzata, lasciandomi sola. Vi devo la mia vita e la mia piu sentita 
gratitudine. " 

Ilrefu affascinato dalla principessa Dahlia e la porto a visitare ilcastello. Send 
una nuova vita che gli scorreva nelle vene e sapeva che era perche aveva incontrato 
qualcuno che poteva riempire ilvuoto lasciato dalla defunta regina. 

A tempo debito Edoardo chiese a Dahlia di sposarlo e lei accettb. Ilpopolo di 
Daventry era eccitato alia prospettiva di una nuova regina (e speranzoso di un 
nuovo erede) e fece preparativi per una bellissima celebrazione delle nozze. 
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La notte prima delle nozze, quando t'aria era spessa di brindisi e gioia, ta 
principessa Dahlia dette la buona notte a ILdoardo. T.gli non rwtb la mono cfie gli 
rubava ilmazzo detle chiavi attaccate alia cintura. Motto piu tardi, iCtesoriere reale 
si avvicinb aire con notizie allarmanti. 

Aveva trovato la porta della tesoreria spalancata con le chiavi del re nella 
serratura. La principessa (Dahlia era dentro e teneva in mono un piccolo Scrigno 
d'oro. 

Il tesoriere rimase di stucco. La forte risata della principessa si trasformd in un 
gracchio di Strega man mano cfie diventava vecchia e rugosa. Afferrb lo Scrigno e 
sad sulmanico di scopa per volare via dallafinestra. Il tesoriere la guardb 
spaventato volare sulle nuvole e scomparire. 

Quando it re ricevette la notizia, pianse disperato. Quello scrigno era magico ed 
era Vultimo grande tesoro che rimaneva a Daventry. Qualunque somma venisse 
presa dallo scrigno, esso rimaneva sempre pieno zeppo di monete d'oro. Senza lo 
Scrigno it re non poteva piu comprare ilcibo e pagare i soldati. 

(Passarono mold anni e Daventry divenne povera e debole. %e TLdoardo era 
veccfdo e debole e vedeva cfie la sua fine era vicina. Temendo cfie alia sua morte il 
paese sarebbe caduto in un disordine maggiore, mandb a cfiiamare ilsuo cavaliere 
preferito, Sir Qraham. 

<<c Tu sei ilpiu coraggioso e sincero cavaliere delmio regno, Sir Qrafiam. Motto 
tempo fa vidi la tua immagine nello Speccfiio magico e pensai di vedere ilmiofiglio 
ederede. Qli anni mi fianno dimostrato cfie era per metd vero. Ma laprofeziapub 
essere ancora realizzata. 

<(( 2ercfie tu sia degno della mia corona, ti ordino di viaggiare nelmondo e di 
trovare i tre grandi tesoripresi da Daventry con iltradimento e C'astuzia. Se questa 
ricerca fia successo, diventerai re alia mia morte. Mtrimenti, la nostra bella 
Daventry diventera ancora piu debole fino a quando non vend invasa e conquistata 
da nazioni nemicfie. Logiuro su tutto quello cfie e onorabile egiusto. " 

"Cfie tu possa ritornare vittorioso, Sir Qrafiam! " 

Diventate Sir Qrafiam e viaggiate in terre di miti e magiaper recuperare i grandi 
tesori. (Dovete ritrovarli tutti, percfie solo la magia combinata dei tre riportera 
'Daventry alia sua gloria passata. 

(Pergli indizi, guardate le tabelle e lefavole di un tempo. 9{pn lasciate nulla 
d'intentato e trionferete nella vostra ricerca. Lungo la strada, raccogliete piu tesori 
cfie potete. Il regno di 'Daventry avra bisogno di tutto quello cfie potete riportare. 

£ possibile svolgere ciascun compito in piu di un modo. <Piu fantasiose sono le 
vostre soluzioni, piu sarete adatti a governare (Daventry. 
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Mappa dtiprogressi 

Sir Qrafiam, nonpotrete realizzare laprofezia senza creare una mappa dei vostri 
progressi. Create una mappa che mostragli oggetti e ipunti di riferimento che vedete 
lungo la strada. In particolare, annotatevi le zone pericolose. 

*Lcco una mappa tipica: 




(Prima di tutto, provate qualsiasi direzione e scrivete una mappa detle diverse 
possibititd. Se dimenticate una zona, potreste perdere un indizio importante o uno 
strumento necessario. 

La strada sulta quale dovete viaggiare e lunga e pericolosa; e assediata da molti 
esseri pericotosi. Dovete avere la saggezza di sapere dove stare e combattere e 
quando fuggire da quellipiuforti di vol Mafatevi coraggio, potreste ricevere aiuto 
dove non ve lo aspettate. 

Ora vai, Sir Qrafiam. T, nelle parole di re 'Edoardo, "Che tu possa ritornare 
vittorioso!" 
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Introduziom 



Le awenture di animazione tridimensional di Sierra rappresentano un approccio 
completamente nuovo al gioco di computer: una terza generazione di awenture sul 
computer. Offrono le caratteristiche di dettagliati schermi con background 
tridimensionali e personaggi animati. L'avanzato analizzatore sintattico vi fa parlare in 
frasi intere con il computer. 

La nuova serie di awenture Sierra e interattiva e cambia con l'esplorazione e la 
soluzione dell' enigma. Man mano che procedete nel gioco vengono rivelati nuovi 
aspetti. Infatti, a causa degli eventi casuali, potete giocare molte volte e non giocare mai 
lo stesso gioco piu di due volte. 

Nota: Se il gioco viene visualizzato in bianco e nero in un sistema a colori 

Nel computer si trova una scheda grafica conosciuta come adattatore grafico a colori. 
Con un monitor RGB, non potrete produrre granca a 16 colori. (Un monitor a colori 
composito produrra grafica a 16 colori con una scheda CGA.) II massimo che la 
configurazione CGA /RGB pud produrre e la grafica a 4 colori. Per attivare e disattivare 
le modalita di grafica premete Ctrl-R in qualsiasi momento del gioco. Una scheda grafica 
alternativa, l'adattatore grafico avanzato, e ora disponibile presso molti rivenditori. Esso 
potenziera il computer alia capacita di 16 colori. Questa scheda EGA viene consigliata 
per i giochi Sierra e troverete che presenta vantaggi con altro software. 

Awio 

Nota: prima di iniziare a giocare dovrete formattare uno o piu dischi di salvataggio del 
gioco e fare copie di backup dei dischi originali. 

Istruzioni di caricamento 

(dal disco floppy) 

1. Caricate MS-DOS. E consigliato digitare i dati dell' ora e data corrente. 

2. Al prompt, inserite nell' unita il disco 1 del programma di backup, con l'etichetta 
verso l'alto. Bloccate 1' unita. 

3. Digitate SIERRA e premete Invio. 

4. Sarete sollecitati a scambiare il disco di backup con quello originale in modo da 
verificarne l'autenticita. 

5. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 

6. Se l'immagine non e centrata sullo schermo, tenete premuti i tasti CTRL e ALT e 
premete i tasti freccia destra o sinistra (o il tastierino numerico) per centrare 
Timmagine. 
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Installazione e caricamento sul disco rigido 

1. Accendete il computer e awiate DOS. 

2. Inserite il disco 1 originale del programma in un' unita floppy. Cambiate il prompt 
DOS con la lettera dell' unita floppy che contiene il disco 1 originale del programma 
digitando la lettera dell'unita seguita da ":" e Invio. 

D all' unita floppy che contiene il disco 1 originale del programma, digitate il comando 
INSTALLH C: dove il disco rigido e chiamato unita C:. 

4. Seguite i prompt sullo schermo per iniziare l'installazione sul disco rigido. Sarete 
sollecitati a inserire successivi dischi del gioco, uno alia volta, per completare il 
trasferimento. 

5. Dopo T installazione, riceverete istruzioni di awio sullo schermo. Si prega di annotare 
queste istruzioni per un uso successive 

Nota speciale per gli utenti di PC con memoria estesa 

I PC IBM con espansione di memoria oltre 128 K richiedono speciali istruzioni per 
eseguire un'awentura animata tridimensionale Sierra. Abbiamo incluso queste utility 
come parte del nostro programma normale di awio. Se si awia il computer con una 
versione " speciale " di DOS (una fornita dal produrtore delT espansione di memoria), 
potrebbero sorgere dei problemi. In tal caso, si prega di awiare il computer con il disco 
DSO standard non modificato fornito con il sistema, e tentare di eseguire il programma 
di nuovo. 

Per Atari 

1. Awiate il sistema con un disco che contiene il file del pannello di controllo 
(control:acc) nelT unita. Sullo schermo apparira il desktop TOS. 

2. Usate 1'opzioneControl Panel dal menu Desk per impostare data e ora. 

3. Quando siete sul desktop TOS si consiglia di cambiare l'opzione di visualizzazione a 
"View as text". Questo vi permette di copiare i file piu facilmente durante 
l'esecuzione dei backup dei dischi originali. 

4. Inserite il disco del programma originale (disco 1) nelT unita e aprite il disco. 

5. Aprite il file SIERRA.PRG per iniziare il gioco. Sarete sollecitati a inserire la copia di 
backup del disco uno. Se avete creato copie di backup si consiglia di usarle per il resto 
del gioco. 

6. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 

(Per Amiga 

1. Awiate il sistema utilizzando KickStart 1.2 o superiore, e/o Workbench 1.2 o 
superiore. 

2. Usate lo strumento delle preferenze dal disco di Workbench per impostare ora e data. 

3. Inserite nell' unita il disco del programma originale o una copia del backup effettuato 
e fate doppio clic con il pulsante sinistro del mouse sulTicona del disco per aprirlo. 

4. Fate doppio clic con il pulsante sinistro del mouse sull'icona SIERRA. 

5. Per saltare la sequenza di apertura, premete un tasto qualsiasi. 



51 



Per giochi con piu di un disco 

IMPORT ANTE: Se la versione Amiga del gioco viene fornita in piu di un disco, si prega 
di attenersi alle seguenti istruzioni oltre a quelle riportate sulla scheda di riferimento. 

Dopo avere effettuato una copia dei dischi di gestione del programma, seguite queste 
istruzioni per eseguire il gioco dalle copie dei dischi. 

1. Inserite nelTunita la copia del Disco 1. 

2. Evidenziate l'icona del disco facendovi clic con il pulsante sinistro del mouse. 

3. Visualizzate la barra dei menu facendo clic nell'angolo superiore sinistro dello 
schermo con il pulsante destro del mouse. 

4. Selezionate RENAME dal menu Workbench utilizzando il pulsante destro del mouse. 

5. Quando appare la hnestra con il nome del disco usate il tasto DELETE per cancellare 
le parole: "COPY OF" dal nome del disco. Premete Invio. 

6. Ripetete i punti da 1 a 5 per tutti i rimanenti dischi del gioco. 

SI PREGA DI NOTARE: Se le parole COPY OF non vengono cancellate dal nome del 
disco di tutte le copie dei dischi, il sistema continuera a chiedere il disco originate e non 
eseguira il gioco. 

formattazione dei disco 

VerVC 

1. Caricate MS-DOS. 

2. Al prompt, con il disco DOS nelTunita a:, digitate FORMAT B: (anche se disponete 
solo di un'unita) e premete Invio (alcuni sistemi possono rispondere solo al comando 
"format"). Al prompt, inserite il disco che desiderate formattare nelTunita indicata e 
premete Invio. Nota: la formattazione distruggera i dati che sono sul disco. 

(da utilizzare come disco del gioco salvato o per effettuare il backup dei dischi originali) 

1. Inserite un disco vuoto nelTunita A. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) sull'icona Floppy Disk A e fate clic con il 
pulsante sinistro del mouse. 

3. Collocate la freccia sul menu File. 

4. Collocate la freccia su Format e fate clic con il pulsante sinistro del mouse. 

5. Seguite i prompt fino alia fines tra Format, in cui date il nome al disco formattato. Per 
esempio, se intendete utilizzare il disco per giochi salvati, digitate SAVEGAME al 
prompt delTetichetta del disco. Usate un nome che vi aiuti a ricordare quello che c'e 
sul disco. 

6. Collocate la freccia sulla casella Format e fate clic con il pulsante sinistro del mouse. 

7. Al termine della formattazione, fate clic con il pulsante sinistro del mouse sulla casella 



<Per%miga 

(da utilizzare come disco del gioco salvato) 

1. Da Workbench, inserite un disco vuoto in qualsiasi unita. 

2. Collocate il cursore del mouse sulla barra dei menu sulla parte superiore dello 
schermo. Tenete premuto il pulsante destro del mouse e visualizzate il menu Disk. 

3. Collocate il cursore del mouse su Initialise e rilasciate il pulsante destro del mouse. II 
disco vuoto viene ora formattato. Quando la formattazione e completa, venite 
riportati al Workbench. 

4. Collocate il cursore del mouse sull'icona Empty e fate clic con il pulsante sinistro del 
mouse. Collocate il cursore del mouse sul menu Workbench, tenete premuto il 
pulsante destro del mouse e selezionate Rename. Seguite i prompt per ridenominare 
il disco del "saved game". Se il disco del "saved game" non viene ridenominato, il suo 
nome di default sara "Empty". 

5. Quando un disco formattato viene usato per salvare i giochi, Tawentura animata 
tridimensionale crea una directory di giochi salvati per salvare 12 giochi. La creazione 
di ulteriori directory sul disco (per giochi salvati) permettera di salvare piu giochi sul 
disco formattato (12 per directory). Per la creazione di directory su un disco 
formattato, consultate il manuale DOS del sistema. 

(Baclqip dei dischi di gestione del programma 

VerVC 

1. Formattate un disco utilizzando MS-DOS (come descritto in precedenza). 

2. Al prompt, digitate COPY A:*.* B: e premete Invio. 

3. Se disponete di un' unita, inserite prima il disco sorgente, quindi digitate il comando 
di copia. Se disponete di due unita, inserite il disco sorgente nelTunita a e il disco 
formattato nelTunita b, quindi digitate il comando di copia. 

4. Ripetete il procedimento per copiare tutti i dischi di gestione del programma. 

5. Se si utilizza un' unita da 5,25 pollici e un'unita da 3,5 pollici, e possibile copiare il 
contenuto dei due dischi da 5,25 pollici in un disco da 3,5 pollici. 

PerMariST 

Formattate un disco (come descritto in precedenza). Quindi, dal desktop TOS, seguite il 
procedimento sotto per copiare tutti i file dal disco di gestione originale al disco 
formattato. Non seguire il procedimento regolare di copia del disco. 

Sistemi ad una unita: 

1. Inserite il disco originale nelT unita. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) su Floppy Disk A. 

3. Fate doppio clic con il pulsante sinistro del mouse per visualizzare i file. 

4. Collocate il cursore del mouse alTangolo superiore sinistro delTelenco dei file. 

5. Tenete premuto il pulsante sinistro del mouse e trascinate il cursore alTangolo 
inferiore destro delTelenco dei file. 

6. Rilasciate il pulsante sinistro del mouse. Ora tutti i file dovrebbero essere evidenziati. 
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7. Spostate la freccia del mouse al centro dell 7 area dei file evidenziati. 

8. Tenete premuto il pulsante sinistro del mouse e trascinate i file evidenziati alTicona 
Floppy DiskB. 

9. Quando Ticona Floppy Disk B viene evidenziata, rilasciate il pulsante sinistro del 
mouse. 

lO.Seguite i prompt per rinserimento dei dischi. 
Sistemi a due unita: 

1. Inserite il disco originale nelT unita A e il disco formattato neir unita B. 

2. Collocate la freccia del mouse sulTicona Floppy Disk B e fate die con il pulsante 
sinistro del mouse. 

3. Evidenziate il menu Options e fate clic con il pulsante sinistro del mouse su Install 
Disk Drive. 

4. Seguite i punti da 2 a 9 sopra elencati per sistemi ad un'unita. 

Ripetete il procedimento precedente per copiare tutti i dischi originali del programma. 

(Per Amiga 

Da Workbench, seguite il procedimento seguente per copiare il disco di gestione 
originale su un disco di backup. 

Sistemi ad una unita: 

1. Inserite il disco originale neir unita. 

2. Collocate il cursore del mouse (freccia) sulTicona del programma principale. 

3. Evidenziate Ticona facendo clic con il pulsante sinistro del mouse. 

4. Collocate il cursore del mouse sulla barra dei menu. Tenete premuto il pulsante 
destro del mouse e visualizzate il menu del Workbench. 

5. Collocate il cursore del mouse su Duplicate e rilasciate il pulsante destro del mouse. 

6. Seguite i prompt di scambio di dischi per copiare il disco del programma. 

7. Non ridenominare la copia del backup. 
Sistemi a due unita: 

1. Inserite il disco originale e quello di backup nelle unita. 

2. Collocate il cursore del mouse sulTicona del disco del programma originale e tenete 
premuto il pulsante sinistro del mouse. 

3. Trascinate il cursore del mouse sulTicona dell' unita su cui si sta copiando e rilasciate 
il pulsante. 

4. Seguite i prompt per completare il procedimento di copia. 

5. Non ridenominare la copia di backup. 
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Comandi -per ilvostro eroe 



<£tr<2C 

II joystick e il tastierino numerico/i tasti freccia sulla tastiera spostano il personaggio 
principale a nord, sud, est, ovest e diagonalmente. Gli awenturieri con PC piu piccoli 
possono spostarsi diagonalmente tenendo premuto il tasto FN e premendo il tasto freccia 
appropriato (cfr. sotto). Gli utenti di Tandy devono premere il tasto BLOC NUM per 
usare il tastierino numerico. Per interrompere i passi del vostro personaggio con il 
tastierino numerico, premete di nuovo l'ultimo tasto di direzione premuto o il numero 5. 



NO 



O . 



SO 



N 



NE 



E 
Stop 

SE 



(/) 



(Per Atari ST 

II joystick, il mouse o la tastiera spostano il personaggio principale a nord, sud, est, ovest 
e diagonalmente. Per interrompere i passi del vostro personaggio con la tastiera, premete 
di nuovo Tultimo tasto di direzione o il numero 5 sul tastierino numerico. Se si utilizza il 
mouse, iniziare lo spostamento facendo clic con il pulsante sinistro del mouse e 
interromperlo facendo doppio clic con il pulsante sinistro del mouse. Quando si 
controlla il personaggio usando la tastiera, il cursore del mouse scomparira dallo 
schermo. Per richiamare il cursore del mouse, premete il pulsante sinistro del mouse. 

Per (PC e Atari ST 

Durante il gioco e possibile cambiare le modalita di controllo, fermando il personaggio 
principale e quindi riprendendo il controllo con il joystick, il mouse o la tastiera. (Se non 
si e mai utilizzato il joystick prima nel gioco, premete Ctrl-J per attivarlo). 

(Per Amiga 

II joystick, il mouse o la tastiera spostano il personaggio principale a nord, sud, est, ovest 
e diagonalmente. Per interrompere i passi del vostro personaggio con la tastiera, premete 
di nuovo Tultimo tasto di direzione premuto o il numero 5 sul tastierino numerico. Se si 
utilizza il mouse, iniziare lo spostamento facendo clic con il pulsante sinistro del mouse. 
II personaggio si muove fino a dove il pulsante sinistro del mouse e stato cliccato 
Tultima volta e si ferma li, a meno che non ci sia un ostacolo nel percorso. 

Durante il gioco si puo usare qualsiasi forma di controllo in qualsiasi momento. Basta 
fare clic con il mouse, premere un tasto di direzione o spostare il joystick Se il joystick 
non e inserito prima di caricare il gioco, premete Ctrl-J e inserite il joystick nella porta #2 
del joystick II joystick sara ora attivo. 
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Taste 



Ovest 




Est 



Mouse 



Joystick 




Tasti di direzzione 



^Per tutti i computer 

Parlate al computer con comandi di una o due parole o anche con semplici frasi. Salvo se 
altrimenti specificato, dopo ogni comando premete il tasto Invio. 

Potreste incontrare altri che hanno messaggi per voi. 

Ordinate loro di parlare. Digitate: TALK TO GNOME (Parla al gnomo). 

Piu tardi avrete bisogno di oggetti che vedete lungo la strada. Digitate : GET THE KEY 
(Prendi la chiave). 

Fate attenzione ai dettagli. Per vedere un oggetto da vicino, digitate: LOOK AT THE 
SHIP (Guarda la nave). 

Usate gli oggetti che trovate lungo la strada. Digitate: GIVE THE BASKET TO THE 
GIRL (Da il cestino alia ragazza). 

Per gustare appieno una scena che vi piace guardare o passare attraverso un percorso 
stretto, potete rallentare l'animazione. Accelerate l'animazione per fare camminare piu 
velocemente il personaggio principale. Per cambiare la velocita, digitate SLOW o FAST 
e premete Invio. Per tornare alia velocita originate, digitate NORMAL e premete Invio. 

I tasti funzione e di controllo sono scorciatoie per questi comandi: 



Fl 


Guida: mostra l'elenco dei tasti di controllo (inclusi alcuni specihci 




al gioco che possono non essere menzionati qui) 


F2 


Attiva/Disattiva il suono 


F3 


Ripete il comando precedente 


F5 


Salva il gioco 


F7 


Ripristina il gioco 


F9 


Ricomincia il gioco 


CTRL-C 


Cancella 1' input digitato 


CTRL-J 


Reimposta il joystick 


CTRL-R 


Attiva/Disattiva modalita granca RGB/composita (la maggior 




parte dei computer MSDOS) 


ALT-Z 


Abbandona il gioco 


TAB 


Inventario 
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t 

(Solo PC) 

CTRL-ALT-freccia 

destra o sinistra Cambia la visualizzazione (destra o sinistra) 
(Solo Atari ST e Amiga) 

ESC Interrompe/ riprende il gioco 

Menu popup (solo PC) 

Premete ESC e apparira una barra dei menu sulla parte superiore dello schermo. Usare i 
tasti freccia destra o sinistra per scegliere un menu. Usare i tasti freccia su o giu per 
evidenziare un elemento del menu. Premete Invio per selezionare un elemento 
evidenziato o premete ESC per ritornare al gioco. 

ESC Menu popup 

Tasti freccia Evidenziano menu/ elementi di menu 

Invio Sceglie elemento evidenziato 

Salvataggio e ripristino del gioco 

Per permettere errori di giudizio e anche per un po' di esplorazione creativa, rendiamo 
possibile il salvataggio e il ripristino del gioco. Prima che proviate qualcosa di pericoloso 
o solo perche avete gia giocato da un po' e non volete perdere i progressi che avete fatto 
in incontri casuali,salvate il gioco. 

In qualsiasi momento del gioco, premete F5 per salvare la posizione del gioco corrente. 
Per PC e Atari ST, potete anche digitare SAVE GAME e premere Invio. 

Seguite le direzioni di cui sotto per completare il salvataggio del gioco. 

Utenti di un unita 

VerVC 

Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
premete Invio e seguite i prompt. Vi verra chiesto di sostituire il disco del gioco con un 
disco formattato su cui puo essere salvata la posizione del gioco. Accertatevi di 
FORMATTARE un disco vuoto prima di iniziare a giocare. 

<£tr Atari 

Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
premete Invio e seguite i prompt. Vi verra chiesto di sostituire il disco del gioco con un 
disco formattato su cui puo essere salvata la posizione del gioco. Accertatevi di 
FORMATTARE un disco vuoto prima di iniziare a giocare. 

^tr Amiga 

Avete la possibility di salvare il gioco sul disco del gioco (originale o backup) o su un 
disco formattato di gioco salvato. Quando ricevete il prompt che chiede in quale 
directory salvare il gioco, premete Invio e seguite i prompt se salvate sul disco del gioco. 
Se usate un disco di gioco salvato, togliete il disco del gioco dalT unita, inserite il disco 
del gioco salvato e digitate il nome del disco del gioco salvato seguito da ":" e dal nome 
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della directory e premete Invio. Seguite i prompt, usando i tasti freccia su/giu per 
selezionare uno spazio per il gioco salvato. Reinserire il disco del gioco per riprendere il 
gioco. 

Utenti di due unita disco 

"Per "PC 

Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino a \ e digitate b:. Questo consente di salvare la 
posizione del gioco sul disco nelT unita b. Accertatevi di FORMATTARE un disco vuoto 
e inseritelo nelF unita b prima di iniziare. Potete salvare su qualsiasi unita valida del 
sistema. Se desiderate salvare piu di 12 giochi, create ulteriori directory di giochi salvati 
sul disco del gioco salvato (o iniziate un altro disco di giochi). Consultate il manuale 
DOS per creare piu directory sul disco del gioco salvato. 

Solo per PC 

Utenti di disco rigido 

Dovete solo premere Invio quando vi viene richiesto in quale directory volete salvare la 
posizione del gioco. Se desiderate salvare piu di 12 giochi, create ulteriori directory di 
giochi salvati. Consultate il manuale DOS per creare nuove directory sul disco rigido. 

<Per Atari ST 

Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino a \ e digitate b:. Questo consente di salvare la 
posizione del gioco sul disco nelT unita b. Accertatevi di FORMATTARE un disco vuoto 
e inseritelo nell'unita b prima di iniziare. 

(Per Amiga 

Quando ricevete il prompt che chiede in quale directory salvare la posizione del gioco, 
usate il tasto di ritorno indietro fino al nome di default e digitate il nome del disco del 
gioco salvato in una delle unita e premete Invio. Questo permette di salvare il gioco sulla 
seconda unita disco. Se utilizzate piu di una directory per i giochi salvati, al prompt 
digitate il nome della directory in cui volete salvare il gioco. Seguite i prompt usando i 
tasti freccia su/giu per selezionare uno spazio di gioco salvato e completare cosi il 
salvataggio del gioco. 
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In generate 



(Per<PC 

Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file DOS, non 
vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file MS DOS 
nelTidentificazione della posizione del gioco salvato. 

<Per Atari ST 

Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file TOS, non 
vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file TOS 
nelTidentificazione della posizione del gioco salvato. 

Per Amiga 

Anche se la posizione del gioco e memorizzata su disco come un normale file DOS 
Amiga, non vi richiediamo di seguire le convenzioni di denominazione di file DOS 
Amiga nelTidentificazione della posizione del gioco salvato. 

Tutti i computer 

Se il personaggio si trova davanti a un albero quando salvate un gioco, chiamate il gioco 
salvato "SCENA CON ALBERO" o qualsiasi cosa che abbia significato per voi. Potete 
salvare fino a 12 giochi diversi per directory di giochi salvati. 

Se finite lo spazio dei giochi salvati nella directory di giochi salvati e non volete creare 
altre directory di questo tipo, potete riutilizzare uno dei 12 spazi. Per cambiare il nome 
di un gioco salvato, basta premere CTRL-C per cancellare la riga e digitare il nuovo 
nome. 

$(ipristino di un gioco 

(Per (PC e Atari ST 

Digitate " restore game" e premete Invio. (Potete anche premere F7.) 

Vi verra chiesto dove avete salvato il gioco. Per accettare la directory di default, premete 
Invio. Altrimenti, cancellate la riga con Control-C, digitate 1' unita o la directory in cui 
avete salvato il gioco (esempio: B:) e premete Invio. Adesso selezionate il gioco che 
volete ripristinare spostando il puntatore e premendo Invio. 

(Per Amiga 

Premete F7 per ripristinare un gioco salvato precedentemente. Vi verra chiesto dove 
avete salvato il gioco. Per accettare la directory di default, premete Invio. Altrimenti, 
cancellate la riga, digitate il nome del disco del gioco salvato seguito da "f e la directory 
in cui avete salvato il gioco e premete Invio. Adesso scegliete il gioco che volete 
ripristinare spostando il puntatore e selezionandolo premendo Invio. 
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Having Technical 

Problems? 
Why not call our 
helpline on: 
021 326 6418 

The line is open Monday to Friday between 
9.00am and 5.00 pm. Our staff are ready to 
respond to any query you may have. 

ALTERNATIVELY 
If you want to access our 
automated HINTS and TIPS line, 

call: 
0839 654150* 

Available 24 hours a day, seven days a week. 




KIXX, Units 2/3, Holford Way, Holford, Birmingham, B6 7 AX, England. 

Tel: 021 625 3311. 

"Calls are charged at 36p per minute cheap rate, 48p per minute at all other times. (Correct at time of going to 
press November 1993). If you are under 18 years of age please get permission from the person who pays the 
phone bill before calling. Service provided by U.S. Gold Ltd. If you need technical assistance, call our product 
support staff on 021 326 6418. (The maximum cost of a call is £2.40. This service is available only in the UK). 



